T.C.

DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI
GUZEL SANATLAR ENSTITUSU
FiLM TASARIMI ANASANAT DALI
YUKSEK LISANS TEZi

UG BOYUTLU BIiLGISAYARLI CANLANDIRMA SINEMASI
YAPIM ONCESi ASAMALARINDA TASARIM SORUNLARI

Hazirlayan

Cagdas Ulgen

Danigman
Yrd. Dog. M. Korkut OZTEKIN

iZMIR - 2014



YEMIN METNI

Yiiksek Lisans Tezi olarak sundugum “ UC BOYUTLU BILGISAYARLI
CANLANDIRMA SINEMASI YAPIM ONCESI ASAMALARINDA TASARIM
SORUNLARI ” adli galigmanin, tarafimdan, bilimsel ahlak ve geleneklere aykiri
digsecek bir yardima bagvurmaksizin yazildigini ve yararlandigim eserlerin
kaynakgada gdsterilenlerden olustugunu, bunlara atif yapilarak yararlaniimis

oldugunu belirtir ve bunu onurumla dogrularim.

Y U S
Cagdas ULGEN



TUTANAK

Dokuz Eytiil Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii’ niin %/?‘/l‘t tarih
ve .(.Zo.saylll toplantisinda olusturulan jiiri, Lisansiistii Ogretim Yonetmeligi’nin
2.7..maddesine gore Film Tasarmm Anasanat Dah Yiiksek Lisans 6@rencisi
Cagdas ULGEN’ in “U¢ Boyutlu Bilgisayarh Canlandirma Sinemasi Yapim
Oncesi Asamalarinda Tasarim Sorunlan” konulu tezi incelenmis ve aday

le./?‘/ll‘( tarihinde, saat \450 da jiiri 6niinde tez savunmasina ahimmstir.

Adaym kisisel cahsmaya dayanan tezini savunmasindan sonra JD
dakikahk siire icinde gerek tez konusu, gerekse tezin dayanaBi olan anasanat

dallarindan jiiri iiyelerine sorulan sorulara verdigi cevaplar degerlendirilerek

tezin... \20sccd...... olduguna oy..\a.i‘.rh&\!.ile Karar verildi.

e

BASKAN

gﬁ\.@c)‘c V"{‘z"‘)""kému’

)\
11 (.1 ol ’
UYE UYE ,

o0, i B Ww‘wwﬂud




YUKSEKOGRETIM KURULU DOKUMANTASYON MERKEZi

TEZ/PROJE VERI FORMU
Tez/Proje No: Konu Kodu: Univ. Kodu:

- Not: Bu boliim merkezimiz tarafindan doldurulacaktir.

Tez/Proje Yazarinin
Soyadi: ULGEN Adi: Cagdas

Tezin/Projenin Tiirk¢e Adi: Ug Boyutlu Bilgisayarli Canlandirma Sinemas1 Yapim
Oncesi Asamalarinda Tasarim Sorunlari

Tezin/Projenin Yabanci Dildeki Adi: Design Problems in Pre-Production Phase of
Three Dimensional Computer Animation Cinema

Tezin/Projenin Yapildig:
Universitesi: D.E.U. Enstitii: G.S.E. Yil: 2014
Diger Kuruluslar :

Tezin/Projenin Tiirii:

Yiiksek Lisans: Dili: Tiirkce
Doktora: Sayfa Sayisi: 155
Tipta Uzmanhk: Referans Sayisi: 88

Sanatta Yeterlilik:

Tez Danismanlarinin

Unvani: Yrd. Dog. Adi: M. Korkut Soyadi: OZTEKIN
Tiirkce Anahtar Kelimeler: Ingilizce Anahtar Kelimeler:
1-  Canlandirma 1- Animation

2-  Yapim Oncesi 2- Pre Production

3- Tasarim 3- Design

4-  Estetik 4- Aesthetic

5- Is Akisi 5- Workflow

Tarih:

Imza:

Tezimin Erigim Sayfasinda Yayinlanmasini istiyorum: Evet I Hayir [




Onsoz

3B bilgisayar canlandirma yapim asamasini bir teze doénistirmem icin beni
cesaretlendiren ve zamanini ayirarak yorumlarini esirgemeyen degerli hocamiz Prof.
Dr. Zafer Ozden’e, tezin gerceklestiriimesindeki kuramsal ve sekilsel yol gostericiligi
icin Yrd. Dog. Korkut OZTEKIiN’e, bana her an zaman ayirarak tez ile ilgili her tirli
bicimsel sorularima bikmadan usanmadan yanit veren is arkadasim Ars. Gor. Emel
Yuvayapan’'a, bigimsel yapisi konusunda yorumlari ile bana yardimci olan Ogr. Gor.

Eda Er’e ve son olarak da degerli aileme en icten dileklerimle tesekkurlerimi sunarim.



Ozet

Uc boyutlu (3B) bilgisayarh canlandirma iiretim siireci metinsel olarak
baslayan ardindan da plastik ve gorsel sanatlar arasi devamli bir iletisim olarak
gerceklesen bir slregtir. Bu sire¢ son derece karmasik ve yeniden
yapilanabilen bir uretim sistemine sahiptir. Bu acidan 3B bilgisayar
canlandirmasi sabit bir sistemden c¢ok diizenli ancak degiskenlige uyum

saglayabilen organik bir yapiya sahiptir.

3B bilgisayar canlandirmasi iiretim siireci birbirinden farkh tiirdeki
disiplinleri icinde barindirmasindan dolayi ( metin, resim, heykel, tiyatro, mizik,
sinema... gibi ) kollektif bir sanat olayidir. Siire¢ pek ¢ok sanat alani ile
iletisimde olan bir proje seklinde yurutulur. Hiyerarsik bir rol model yapisi

sistemin i¢ igleyisini denetler ve yiritiir.

Bu siire¢ her ne kadar teknik cihaz ve yazilimlarin esliginde gergeklessede
estetik bir suregtir. Teknoloji biiyiuk bir hizla geliserek varalon estetik

sec¢eneklere yeni dijital sanat teknikleri araciligi ile eklemelerde bulunmaktadir.

3B bilgisayarli canlandirma dijitallesen ¢agin sonucunda dogmus yeni bir
sanat seklidir. 3B bilgisayarli canlandirma tretim sistemlerinin temellerini klasik
canlandirma sistemlerinden uyarlayararak almistir. igerigini olusturan bilesenler
klasiklegmis malzemelerin sanal temsilleri ile olugmaktadir. Bu neden ile ‘UG
BOYUTLU BILGISAYARLI CANLANDIRMA SINEMASI YAPIM ONCESI
ASAMALARINDA TASARIM SORUNLARP adhi c¢alismamizda estetik
problemlerin dijital diinya ile olan iligkisi ve liretim surecinin igleyisi ele
alinmigtir. Bu gcalismamiz ile alana ilgi duyan kigileri genel olarak 3B bilgisayarli

canlandirma uretim siireci konusunda bilgilendirmek hedeflenmistir.



ABSTRACT

Three dimensional (3D) computer animation production process is a
workflow which is initiated as a verbal information and stands as a
communication between genres of plastic arts. This workflow offers a highly
sophisticated and rearrangeable production system. In this point of view 3D
computer animation has a steady, organic and adaptable system more than a
static one.

As 3D computer animation production process hosts many different kind
of art disciplines (such as paint, sculpture, theater, music, cinema ), hence it is
a collective art. Process happens as a project that have a communication
between many art disciplines. A hierarchic role model structure monitors and

executes the inner operation system.

Although this process is realised by means of technical equipments and
softwares, it is still an aesthetic process. Enourmous speed of the
technological advancement offers new choices to existing aesthetic options

with digital art techniques.

3D computer animation is a new art form that born as a result of the digital
age. 3D computer animation workflows take their roots from classic animation
production systems. It’s content are emerged from digital representations of
classical materials. Therefore in our study we discuss aesthetic problems’
influences on digital world and how the production lines work. With this study
we try to inform people about general 3D computer animation production

process.
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Giris

Calismamiz bilgisayarli canlandirmanin bir alt dal olan Ug boyutlu bilgisayarli
canlandirma (3 Dimensional CGI) projesini olusturan adimlari incelemektedir.
Bilgisayarli canlandirma projesini olusturan adimlari incelerken éncelikli olarak yapim
oncesi surecin, yapim ve yapim sonrasi suregleri Uzerindeki etkisini gozlemledik.
Calhismamiz bu iligkileri estetik ve vyaraticihk boyutlari ile birlikte ele almayi
amaclamaktadir. Bu inceleme gercgeklestiriirken canlandirma sanatinin metinsel ve
gorsel temel tasarim Uslup ve sorunlari incelenmistir. Bu temel pargalardan butindn
naslil olustuguna gidilmek hedeflenmistir. Bu ama¢ dogrultusunda, bir canlandirma
projesinde is akisi hangi adimlarla olusturuldugu, bu adimlarda ne gibi roller yer
aldigi, hiyerarsi ve iletisimin nasil gergeklestigi gibi sorularin cevabi verilmeye
calisiimistir. Ornekler (zerinde bu adim ve etkilesimlerinin ne sekilde yer aldigi

incelenmistir.

Calismamizin ilk bdéliminde projenin is akisinda yapim &ncesi slrecin
baslangicini olusturan metinsel tasarimin igleyis sekli anlatimaya c¢alisiimistir.
Metinsel slre¢ hayal giclne getirdigi tanimsal sinirlar ile gérsel tasarim asamasinin
gerceklesecegdi sinirlari netlestirir. Bu ¢ergevede yapim &éncesi sirecte ilk olarak
gerceklestirilen 6n proje hazirhdr ve proje dosyasi calismalari ile projenin var
olabilmesi igin gereken destegin nasil bulunabilecedi projenin baska insanlara
kolayca nasil aktarilabilecegi agiklanmistir. Bir fikirden tema, senaryo ve karakterlerin
kisilikleri olusturularak, bunlarin goérsel tasarima nasil temel olusturduklari
aciklanmaya caligiimistir. Projenin isleyisinin gerceklesebilmesi igin gerekli olan proje

takviminin dnemi gibi proje yonetimi ile ilgili konular ele alinmistir.

Galismamizin ikinci béliminde, bu metinsel tasarimin yapim éncesi suregteki
gorsel tasarim evreleri ile iligkisini degerlendirilmistir. Yapim surecine temel saglamasi
icin gerceklestirilen tasarimlarin hangi yontem ve sira ile Uretildikleri belirtiimistir. Bu
cercevede tasarlanacak konularin igerisinde 1sik, renk, kompozisyon ve diger temel
tasarim unsurlar agiklanmistir. Ug boyutlu sayisal canlandirma projelerinin temel

tasarim konulari olan mekan, obje, ve karakter tasarimlarinin gelisim slrecleri ve
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turleri incelenmistir. Tasarim sureclerindeki bu temel ¢ konunun kendi iclerindeki
etkilesimi ele alinmistir ayrica bu sureglerin diger Uretim adimlari ile iligkisi

incelenmistir.

Calismamizin Gglincl bdliminde, ilk iki bélimdeki konulari icine alan yapim
oncesi slrecin yapim ve yapim sonrasi sdrecin adimlari ile iligkisi incelenmigtir.
Yapim asamasinda U¢ boyutlu bilgisayarli canlandirma sinemasina 6zgl tasarim
objelerinin dijital ortamda temsillerinin yaratim yéntemleri aciklanmistir. Bu yaratilan
dijital temsillerin hangi yéntem ve yapim 6éncesi estetik kararlar sonucunda renk, isik
ve kompozisyon gibi bilesenler ile etkilesime girdikleri incelenmigtir. Sahnelerde
bulunan hareketlerin planlanmasi ve bu hareketlerin diger tasarim bilesenleri ile
iligkisi incelenmistir. Yapim sonrasi ses kusagl ve kurgu adimlarinin ana hatlari
aciklanmisgtir. Bu slreclerin yapim dncesi asama ve kendi arasindaki bilgi trafiginin

Uzerinde durulmustur.

Calismamizin temel kavrami olan canlandirma kelimesini temel alarak
kavramlari olusturmaya ve acgiklamaya c¢alistik. Bu neden ile canlandirma kelimesinin
anlamini netlestirmekte fayda vardir. Canlandirma (Animation) birbirinden biraz farkl,
her biri tasarlanmis, dizili goérintinin, goézun hareketsiz olduklarini yakalayamayacagi
hizda ve sekilde, ardi sira oynamasi sonucu olusan bir goérsel yanilsamadir.
Sinemada da goruntl ayni yolla elde ediliyormus gibi gortnebilir ancak sinema olan
bir anin gergek zamanlh kaydidir. Canlandirma sanatinda ise duragan anlar tasarlanip

birlestirilerek hareket etkisi olusturulur.

Ornekleyerek aciklarsak oyuncak bir arabayi gérintilenen alanin (kadraj)
disindan ittirerek kamera ile kadraja girip ¢ikmasini ¢cekersek bu bir oyuncak arabanin
ilerleyisinin filmi olur. Ancak her film karesinde arabay! yavas yavas hareket ettirip
duran halini fotograflayarak film karesine donudstlrirsek bu canlandirma olur.
Hareketten olugan bulaniklik veya kareler arasindaki hareket devamliliginin kusursuz
olmamasi durumunda olusacak titreme etkisi gibi etkenleri disarda tuttugumuzu
disunelim. Sonug itibari ile olusacak gortintli tam anlami ile birbirinin aynisi olacagini

varsaysak bile tretim yontemleri arasindaki farktan dolayi ilerleyen oyuncak arabanin

! "animated cartoon." Dictionary.com Unabridged. Random House, Inc. 09 Mar.

2014. <Dictionary.com http://dictionary.reference.com/browse/animated cartoon>.
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video ¢ekimi klasik sinemadir. Kare kare fotograflanarak duragan goértntiden hareket

yanilgisi yaratilan durum ise canlandirmadir.

Canlandirma kavrami sinema sanati disinda pek cok diger sektérde de yer
almaktadir. Canlandirma sanati endustride sinema sektori disinda bilgisayar oyunu,
reklam, muzik klipleri ve egitim basta olmak Uzere pek ¢ok alanda varolmaktadir.
Canlandirma sinamasinin yapiminda kullanilan teknikleri temel olarak U¢ ana dala
ayirabiliriz: El gizimi gizgi film (Hand drawn, Traditional animation), Stop motion ve
Bilgisayarli canlandirma (computer generated imagery aka CGI). Ancak biz
¢alismamizda sinema sektdriinde basli basina bir canlandirma filmi olan bilgisayarl

canlandirma uretimini incelemeyi uygun bulduk.

Canlandirma uretim slreclerini incelemeden énce tarihsel gelisimini incelekte
konuyu daha iyi anlamamiz acisindan yarar vardir. ilk insanlarin magara duvarina
kosan hayvanin ayri anlarini Ust Uste cizilerek hareketini yakalamaya calismasi da
gostermektedir ki duragan gizimlere hareket verme istegi insanin sanat yolculugunun
en basindan beri aklinda yer almigtir. insanoglunun hareketi yakalama istegi gorsel
sanatlar alaninda tekrarlanarak kendini gostermistir. Misir hiyerogrifleri arasinda
gures muisabakalarindaki hareketleri adim adim go6steren ardi sira ¢izimler
kullanilmigtir. Antik Yunan, Hitit gibi pek c¢ok kultirden ginimuize kalan vazolarin
gevresine insan ve hayvan hareketlerini gosteren ardigik resimler bulunur. Yillarca
suren arayigtan sonra canlandirma sanati ortaya c¢ikmasiyla, insanin cizimlerini

harekete gecirerek hayalglcunun hareket ile birlestirdigi sanat dali olmustur.

Canlandirma sanati var olabilmek igin dncelikle fizik biliminin insanin
gorintileri algilamasinin mekanigini ¢ézmesini beklemek zorunda kalmistir. Gézln
belirli bir hizin Gzerinde gegen pesi sira goérintinin duraganhgini algilayamayarak
hareket hissi kazandiginin fark edilmesi canlandirma sanatinin temelini
olusturmustur. Hareket ilizyonu yaratmanin sirri ¢ézildiginde bu bilimsel gelisme
pek c¢ok Victoria dénemi canlandirma oyuncaginin temelini olusturur. Cizgi filmin
dogusu Avrupa’daki Victoria donemi oyuncaklari ile 18. yy ortalarina kadar dayanir.
Unli Victoria Dénemi canlandirma oyuncaklarindan thaumatrope bu oyuncaklarin
ilklerindendir. Her iki yizine cizilen iki farkli resmi dénme hizinin gézin yakalama

hizinin Gzerine ¢lkmasi sonucu i¢ ice gecerek tek resim gibi gérmemiz
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saglar.Thaumatrope’un icadi kesin olmamakla birlikte John Ayrton Paris’e mal
edilmistir. Paris 1824 yilinda goérintinin devamliligini gostermek lzere Londra’daki

Royal College of Physicians’'da bir gdsterim yapmistir’.

Victoria donemi oyuncaklari izleyen vyillarda fotografin bulunmasi ile
sinemanin ortaya ¢ikmasina neden olur. Canlandirma oyuncaklari o tarihten sonra
cesitli formlarda var olmustur. Ki¢lk canlandirma pargalarini oynatan oyuncaklarin
geligtiriimesi ve ardindan fotografinda icadi ile birbirini takip eden pespese c¢ekilmis
fotograflarin bu oyuncaklarda oynatiimasi sinemanin dogusuna o6nculik etmigtir.
Sinema filminin bulunmasinin ardindan cizimler fotograflanarak ¢izgi filmler filme
cekilmeye baslanir. Bu noktadan itibaren canlandirma sinemasi pek c¢ok alt dala
ayrilarak halen sidren gelisimine baslamistir. Sinema sayesinde canlandirma sanati
oyuncaklardan c¢ikip film seritlerine girmeye bagslar. Canlandirma oyuncaklarinda
birka¢ saniye ile sinirli olan gorintd sinemanin imkanlari sayesinde uzun filmlere
dénlsir. ilerleyen yillarinda film seridine kaydedilen canlandirma filmleri ses kusagi
ile bulusur. Gelismelerin i1s1ginda ses ve muzik ile birlesen canlandirma sanatinin
yapisi ve estetigi degisir. Gorsel ve isitsel bir sanat formuna doénisen canlandirma;

karmasik Uretim slrecine sahip multi disipliner, kollektif bir sanat formu olmustur.

Canlandirma filmlerinin bilgisayar ile iligkili tarihi iginde, genel kullanima
yonelik bilgisayar temelli goriinti 1960’larda 6ncelikle MIT® ardindan da Utah
Universitesi'nde dogmustur®. Onceleri sadece iki boyutlu sekillerden olugan gériintiiler
1970lere gelindiginde U¢ boyutlu sekillere ddnismeye baslamistir. Utah
Universitesinde dgrencilerle bulusan gorintl dretimine doénUk bilgisayar dersleri,
bilgisayarli canlandirmanin bugunkd seklini almasina yardimci olmustur. Bu dersi
alan 6grencilerin arasinda U¢ boyutlu sayisal canlandirmanin gelisimindeki pek ¢ok
asamay bulacak olan Disney sirketinin su an ki bas yoneticisi Edwin Catmull’da yer
almistir. Edwin Catmull arkadasi Fred Parke ile ilk t¢ boyutlu bilgisayarli canlandirma

olarak kabul edilebilecek yiizey renderli el ve yuzi yapmistir. Gelistirdikleri teknikler

2 "Thaumatrope - NCSSM Links." 2002. 9 Mar. 2014

<http://courses.ncssm.edu/gallery/collections/toys/html/exhibit06.htm>

3 "History of Computer Graphics - School of Computer Science." 2007. 5 Apr.
2014 <http://www.cs.cmu.edu/~ph/nyit/masson/history.htm>

4 "GDC: History - University of Utah." 5 Apr. 2014
<http://www.cs.utah.edu/gdc/history/>

4


http://courses.ncssm.edu/gallery/collections/toys/html/exhibit06.htm
http://www.cs.cmu.edu/~ph/nyit/masson/history.htm
http://www.cs.utah.edu/gdc/history/

buglin bile kullanilmakta olan temelleri olusturmustur. Yaptiklari bu c¢alismalar
Hollywood yapimcilari tarafindan fark edilmis ve Westworld (1973) filminin devam
filmi olan Futureworld (1976) filminde dijital el ve yiiz kullanilmistir.® Yapildigi yillara
bakildiginda filmde kullanilan 3B bilgisayarli canlandirmalar ¢aginin ¢ok ilerisindedir.
Sinema endustrisinde bu kalitede canlandirmalarin kullaniimaya baslamasi igin bir on

yil daha gecmesi gerekmigtir.

Bu siralarda dinya genelinde de yazilimsal ilerlemeler devam etmigtir.
1975’te Bill Gates ve Paul Allen bugin dinyanin en buylk yazihm girketi olan
Microsoft'u kurmustur. 1976'da Steve Jobs, Steve Woznick ve Ronald Wayne ile
yazillm ve donanim sirketi olan Apple’t kurmustur. Yazilimsal ve donanimsal
gelismelere paralel olarak 6zel efekt (Special Effects) ve goérsel efekt (Visual Effects)
sirketleri kurulmaya baslanmistir. 1975te George Lucas filmlerinin gorsel ve d6zel
efektlerini Uretecegi Industrial Light and Magic (ILM)’i kurmugtur. 1977°de Lucas yillar
boyunca Uzerinde calismaya devam edecegi Yildiz Savaslari (Star Wars: Episode 1V -
A New Hope 1977) filmlerinin ilkini Gretmsitir. Yildiz Savaslari filminde ilk kez dinya
capinda basari yakalamis bir filmde ylzeysiz bir sekilde (wireframe) de olsa ug¢
boyutlu bilgisayar canlandirmasi kullanilmistir®.  Sembolik  diizeyde kabul
edebilecegimiz bu kullanim, filmin kiiglk bir bélimunde ylzeylerin ve uzay gemilerinin
sematik gosteriminde kullaniimigtir. Benzer bir sahnede Alien (1979) filminde, uzay
gemisinin yonlendirme ekranlarinda yine wireframe 3B bilgisayarli modelleme olarak
kullanilmistir.” Gergekgi bilgisayarli canlandirmalarin beyaz perdede daha sik

gorinmeye baglamalari igin bir on yil daha gegmesi gerekmistir.

Labyrinth (1986) filminde ilk defa gergekgi bir hayvan goruntiusu olan baykus
kullanilmistir®. Gérsel anlamda bugiiniin teknolojisi ile iretilen Life of Pi (2012)'de
oldugu kadar inandirici bir gérinime sahip olmasa da fotorealistik hayvan

canlandirmalarinin habercisi olmustur.

° "nerdplusart | First Digital 3D Rendered Film (from 1972) and My Visit ..." 2013.
9 Feb. 2014 <http://www.nerdplusart.com/first-3d-rendered-film-from-1972-and-my-visit-to-

pixar/>

6 "History of computer animation - Wikipedia, the free encyclopedia." 2006. 17
Feb. 2014 <http://en.wikipedia.org/wiki/History of computer_animation>

" Andrew Chong. Digital Animation. AVA Publishing SA. isvigre, 2008. sf 44

8 History of CGI in Movies | Stikky Media." 2012. 17 Feb. 2014
<http://www.stikkymedia.com/blog/history-cgi-movies>
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Star Trek IV: The Voyage Home (1986) filminde Enterprise uzay gemisinin
murettebati rolliindeki oyuncular bilgisayarli gérsel efektlerin kullanilabilmesi igin (g
boyutlu tarayicilarla taranarak dijitalize edilmistir.’ Bdylece 3B bilgisayar
canlandirmalarinda kullaniimak Uzere olusturulan goéruntilerin gercekten taranarak
sayisal bilgiye donustirtlmesi tekniginin 6na aciimistir. Pek ¢ok filmde de kullanilacak
olan bu yobntem sayesinde Ozellikle oyuncular birebir gekilde dijitallestiriimeye
baslaniimigtir. Tasarlanmis karakterler bile yapilan heykellerinin taranmasi sonucu
bilgisayar ortaminda yaratiimadan sayisal bilgiye doénusturilebilmigtir. Robocop
(1987)'tan Terminator 2 :Judgement Day (1991)’e, Jurassic Park (1993)'a kadar akla
gelebilecek yeni dénem pek ¢ok filmde 3B tarayicilar kullaniimigtir. Bu sayede gergek
sartlarda 6zel efektler ile (plastik makyaj veya robot kuklalar gibi) saglanamayacak

seviyede gercekgi cekimler Uretilmigtir.

Gunumuzde fotogercekgi 3B bilgisayar canlandirmasi 6zellikle bilim kurgu ve
fantastik sinema orneklerine yerlesmistir. Bir zamanlar Ray Harryhausen gibi ustalarin
stop motion teknikleri ile Urettikleri ve analog yontemlerle filmlere yerlestirilen dugsler

gunumuzde bilgisayarin devreleri arasinda dogmaktadir.

Bir filmin pargasi olarak degilde kendi basina ayri bir sinema teknigi olarak
baktigimizda bilgisayarli canlandirmanin ayri mihenk taglarini goéruriz. Bilgisayar
Canlandirmalarinin gelisimi Steve Jobs’un Pixar'i kurmasiyla (1986)"° yeni bir
doéneme girmistir. Artik sayisal canlandirmalar baska projelerin minik parcalari olmaya
¢alisan goérintilerden ¢ikmistir. Kendi baslarina bir yapit olan Pixar Luxo Jr. (1986),
Red’s Dream (1987), Tin Toy (1988) gibi basarili kisa 3B canlandirmalar Gretiimeye
baslanmistir. Pixar &rneklerini inceledigimizde her yeni film ile birlikte yeni bir
yazilimsal veya teknik ydntem denenmigtir. Pixar sirketinin éncu bayragdini bu kadar
uzun sure taglyabilmis olmasinin nedeni her yeni gelistirdikleri yapitla teknolojiyi bir
sonraki ¢izgiye tasimayr hedeflemeleri ve bunu hep estetik bir algiyla

gerceklestirmeye c¢alismalari olmustur.

° "Filmography - Cyberware." 2013. 17 Feb. 2014
<http://cyberware.com/info/movieList.html>

19 Karen Paik. To Infinity and Beyond!: The Story of Pixar Animation Studios.
San Francisco: Chronicle Books, U.S.A. 2007 . sf 41.
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Pixar'in gergeklestirdigi ilk uzun metraj 3B canlandirma olan Oyuncak Hikayesi
(Toy Story,1995) uzun yillar bilgisayarli canlandirma estetiginin énciist olmustur. Bu
estetik tercih ve filmin konusu raslantisal secilmemistir. Sayisal canlandirmanin
yayginlastigi 90’ yillarda en bulylk sorun goruntlinin purtzsiz yapisi, Uzerindeki
ISIgIin yansimasi, renklerin suni canlihdi, golgelerin film bilesenlerini bir heykel gibi
gOstermesi olmugtur. Ayrica canlandirma dogasi geregi abartil ve stilize bir Uslupta
tasarlanan karakterler ve objeler oyuncagdimsi gorinmastir. Tum bu gdrseller
birlestiginde plastikten yapilma bir film hissi dogmustur. Teknik imkanlarinin neden
oldugu bu durumun da oyuncak konseptli Oyuncak Hikayesi filmine 6n ayak oldugunu

distunmekteyiz.

Gunumuzde bilgisayarli canlandirma projelerinin estetigi genel begeniyi
olusturmaktadir. Bunun nedeniin genel izleyicinin yuz yila yakin bir suredir izlemekte
olduklari el gizimi ve stop motion canlandirmalar yerine her gun yeni bir teknolojik
gelisme ile genigleyen ve yeni olanaklar bulan bilgisayarli canlandirma orneklerini
izlemeyi tercih etmesidir. Bilgisayarli canlandirmanin her an yeni olanaklara
kavusarak daha 6nceden olmayan gorselleri saglamasi sayesinde sanatcilar i¢in her
gln yeni estetik imkanlar dogurmaktadir. Ancak bu yeni estetik imkanlar uzun soluklu
buyuk projelerin igerisinde gergeklestiriimek icin fazlasi ile karmasik ve uzun siren

projelerdir.

Bilgisayarli canlandirma Uretimi iginde barindirmak zorunda oldugu emek
yogunlugu nedeni ile bireysel bir sanat olarak ancak kisa soluklu projeler olarak
varolabilmektedir. Bu sebep ile uzun sdreli ve hizli Uretilmis eserler meydana
getirebilmek icin endustrilesmesi gerekmistir. Her ne kadar bu slire¢ endustrisellesse
de kendi iginde bu Uretim slrecindeki is akiglari birbirlerinin Gretimlerini devralarak
farkli bir estetik deder ekleyen adimlardan olugur. Bdylece birbirine benzeyen

mekanik yapilardan ¢ok organik sanat urtnleri ortaya ¢ikar.

Bu yeni nesil sanat Urunlerinin olugsma ortamida analog atalarindan farklhdir.
Bilgisayarli canlandirma  Uretim sureci blUylk oranda sanal ortamda
gerceklesmektedir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesi ile insanoglu yeni bir caga adim
atmistir.  Dusuncelerin - olusturdugu  bilginin  elektirik  sinyallerine  donuserek

makinalarda kaydedilmesi ilk olarak metinsel bilgilerde gergeklesti. Cok gegmeden
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gérsel bilgilerde makinalarda olusmaya basladi. insanin 0, 1’ler arasinda yarattigi
kendi evreni sayisal gorinti teknolojisini olusturdu. Uc¢ boyutlu (3B) bilgisayarli
canlandirmanin ortaya c¢ikisi kendi evrenini yaratmak isteyen magara adaminin
buglnki cabasidir. Giderek artan karmasik yaratim yapisi yeni degiskenleri icine
katarak o kadar buyUimdustir ki ¢ boyutlu sayisal canlandirma projelerinde ylizlerce
insan birlikte calisarak kollektif yaratim yolu ile kendi ortak didnyalarini olusturmaya
baglamiglardir. Ug boyutlu canlandirma projesinin Gretim adimlarini inceledigimizde
projenin iginde yer alan tim c¢alisanlarin yaratimsal birikiminden etkilendigini goririz.
Uretim slrecinin yapisindaki pargalarin ve bu parcalar gergeklestiren Kkisilerin
arasindaki hiyerarsi, gorev dagilimi ve iletisimi anlamak 3B canlandirma sanatinin

mutfagini anlamaktir.

GunUmuzde bilgisayar teknolojisi hareketli goérsel yaratiminda daha onceki
sanatcilarin sahip olmadigi imkanlari sunmaktadir. Cagin malzemesi olan bilgisayar
ile sanat yeni yaratim olanaklari kazanarak sanatseverleri teknoloji ile iligkin yeni
yolculuklara ¢ikarmaktadir. Gorunti klasik sinemada oldugunun ¢ok daha lzerinde bir
sinirsizlikla hareketle iliskilenmektedir. Géruntd dérdinct bir boyut olan zaman ile
daha o6nce iliskilenemedidi yeni bigimler ile iligkilenerek farkh estetik yaratim
olanaklarint mimkun kilmistir. Bu sayede sanatgilar daha énce denenmemis bakir bir
alana kavusarak yenilikgi tUretimlerde bulunabilmislerdir. Fotografin icadi ile yeni bir
evreye giren sanat bu ginde dijitalleserek tanimlarinin disina ¢ikmigtir. Ginimuzde
tamamen bilgisayar evreninde gercekte matematiksel verilerden ibaret sanat eserleri
olusmustur. Klasik malzemenin kullanim yogunlugunun azaldigi ve dijitallesmenin
arttig1 zamanlarda yasiyoruz. Gunumuzde kullanilan sekli ile fotograf seridini Kodak
firmasi bulmustur. Gegtigimiz yillarda dijital gérintli karsisinda Kodak firmasi son
Kodacrome film seridini Ureterek 75 yildir Urettigi en taninmig film geridinin Uretimini
bitirmistir. icadi ile sanatin mekaniklerini sarsan fotografin giinimiizde dijitallesmesi
sanatin diger alanlarinda da siiregelen bir durumdur. iliistrasyon sanatcilarinin biyik
bir kismi eskimemesi, ucuza Uretilebilmesi, rahat calisiimasi, kolayca ve Uretildigi
sekli ile paylasilmasi gibi nedenlerle eserlerinin Gretimini dijital ortamda
gerceklestirmektedirler. Muzisyenler ve yazarlar da pek ¢ok sanat dali gibi dijital
ortamda Uretimlerini gerceklestirmektedir. Yayginlasan dijital egilim klasik malzeme ve

teknikleri kullanan sanatgilarin iglerindeki dogal etkiyide daha 6zel kilmistir.



Zaman bizlere kullandidi ara¢ ne olursa olsun esas olanin insanin kendini
ifadesi oldugunu goOstermistir. Bulunan yeni Uretim yontemlerine ve Uretim
sistemindeki teknolojik gelismeler ile gelen emek yogunlugunun azalmasi sadece
zaten sanatsal refleksi olan kisilerin yeni Uretim sekilleri edinmesine neden olmustur.
Bilgisayarda tasarlanan bir heykel yazicidan ¢ikti alinip kullanilbilse de tasarimcinin

duygu ve dusuncelerini igleyerek sanat nesnesine dénustlirme roli degismemigtir.

Sayisal canlandirma pek ¢ok sanat dalinin analog ve dijital ayaklarinin
etkilesimi ile olusmaktadir. Bu baglamda Uretim slireci boyunca pek ¢ok sanat dali ile
iletisimde olan u¢ boyutlu sayisal canlandirma yenilikgi ve klasik teknikleri
harmanlayarak giinimuzdeki en popduler dijital sanat tirlerinden biri haline gelmistir.
Ug boyutlu sayisal canlandirma uretim sireci, etkilesimde olan pek gok sanat
kategorisinin teknoloji filtresinden gecerek tek bir projeye dénidsmesi olarak
degerlendirilebilir. Kuskusuz bu sirecin karmasikligi ve hacmi projenin niteligi ve
niceligi ile iligkili olarak degismektedir. GUinimuizde yuksek kaliteli uzun metraj
yapimlari dinyada sayili Ulkedeki studyolarin yapmaya maddi gtcu ve insan kaynag
yetmektedir. Daha ufak c¢apli projeler ise dinyanin doért bir yanindaki stidyolarda
uretilmektedir. Geligsen bilgisayar teknolojisi sayesinde eskiden sadece buyuk
sirketlerin sahip oldugu donanimsal ve yazilimsal imkanlar bugin siradan ev
kullanicilarinin  ulasabilecegi fiyatlardadir. Bu durum dijital sanatin ve dijital
sanatgilarin sayisini her yil arttirmaktadir. insanlar kendi kisisel projelerini evdeki

imkanlari ile hayata gegirip internetteki mecralardan paylasmaktadirlar.

Ug boyutlu sayisal canlandirma siireci ginimizde altin ¢agini yasayan
canlandirma teknigidir. Bilgisayar oyunlarindan muzik kliplerine, internet sitelerinden
filmlere hareketli gérsel medyanin her alaninda kullaniimaktadir. Tarkiye’de bu yeni
olusmus endustiride devlet elli yasa ve tesvikler ile gelismektedir. Trt Cocuk kanali ve
Kaltir Bakanhgi projeleri ile bu sektér tesvik edilmektedir. Ancak sonradan temelsiz
bir sekilde girilen her sektdérde oldugu gibi Uretim slrecine déndk detayh teknik
arastimalar ve incelemeler gerekmektedir. Bu tarz incelemeler sayesinde ve sayisal
canlandirma sanatinin ihtiyaclarina paralel teknolojik gelismelerin saglanmasi ile
Turkiye’deki canlandirma yatinmlarinin  karsiigi alinabilir. Uc¢ boyutlu sayisal
canlandirma alanindan saglanacak ekonomik faydanin disinda hi¢ kuskusuz kiulttrel

bir paylagim da s6z konusudur. Modern toplumda artan teknoloji ile birlikte
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hayatlarimizin her gin daha byuk bir kismi dijital alanda var olmaktadir.

3B Bilgisayarli Canlandirma veya diger bir adi ile sayisal canlandirma bir
projedir. Bu projede her adim uretilir, denetlenir ve bir sonraki adimin olusmasina
zemin hazirlar. is Akisi (Workflow) veya yapim olarak adlandirilan bu siire¢ bir dizi
birbirini takip eden is planlarindan olusur. Bu planlarda genel yapi iglerin zorunlu
ardigik uretiminden olusmaktadir. Sanatgilar birbirlerinin iglerine ayni hissi koruyacak
farkli tasarim bilesenlerini ekleyerek zenginlestirir ve ortaya higbirine ait olmayan
ancak her birinin birlikte basardigi kollektif sanat eserleri meydana gelir. Her ne kadar
surecin mekanik algilanmasi ve endustiriyel olusu igleri sanattan uzaklastiran bir
durum ¢agrisimi yapsa da gercek ortadadir. Canlandirma sanati kollektif bir hareket

ile ortaklagsmak ve bireyin Gzerinde bir bitlnllkle ¢alisarak birey tstl eser Gretmektir.

Bdylesi bir paylasim icin ylzlerce kisi ayni projede bir araya gelip metinsel,
resimsel, sessel hatta U¢ boyutlu materyallerle birbirleri ile iletisim kurarlar. Yillar
icinde el cizimi canlandirmadan adapte edilen is akisi sistemi oturmus ve tum
dinyada standartlagsmistir. Farkli stidyolarin farkh is akis ydntemleri olsa da ve bu
eseri etkilese de bu ayriliklar sadece detay dizeyindedir. Dev ekiplerin calistigi
canlandirma projelerindeki is akigl sisteminin genel bir yapisi vardir ve bu yapinin
kullanimi bir gerekliliktir. Bu is akisini yonetmek igin klasik tablo ve cizelgeler
kullaniimakla beraber bazi projeler i¢in bu ¢ozumler sirecin yonetilmesinde yeterli
olmamaktadir. Yeterli olmadigi durumlarda bu yapiy1 yonetmeyi saglayan bilgisayar
yazihmlari da kullaniimaktadir. Gunumizde bu tarz yazilimlarin giderek
yayginlasmasi ve gelismesi ¢calismamizda da bahsettigimiz is akisi ydnetine duyulan

ihtiyaci gostermektedir.

Ulkemizde hizla yiikselen canlandirma sektorli heniiz bu isleyisi gelenek
olarak oturtamadigi icin dengesiz dagilimlardan olusan projeler gcikmaktadir. Uslup ve
estetik bOtunligun ve diger bilesenlerin eserin arzu edilen yapisina uygun
Uretilememesi sorununa bir yol gdsterici olmasi amaci ile bu sorunu bir nebze olsun

azaltabilmesi tmidi ile bu ¢alisma yapilmistir.

Calismamizda bahettigimiz konulari ele alirken diinyaca taninmig bilgisayarli

canlandirma eserleri ile calismamizda belirttigimiz noktalari 6rneklendirdik. Bu yontem
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ile calismanin igerigini ve dolayisiyla sonucunu glgclendirmeyi hedefledik. 3B
bilgisayarli canlandirma Uretimini c¢esitli alt dallara ayrilmis bir sorunsal olarak gérip

bunlari sistematik ve yapisi geregi de yer yer kaotik bir sekilde ¢ézlimlemeye calistik.

Is akislarinin timind ayni zamanda ginimizin sanat tutumunun énemli bir
kismini olusturdugunu distindigumuz teknoloji-estetik iligkisi icerisinde incelemeye
calistik. Bu anlamda teknoloji yeni bir plastik malzeme olarak ele alindi. Sanattaki
yeni olanaklar hi¢c slphesiz bir koldan da teknolojideki yenilikler sayesinde
varolabilmektedir. Bu ac¢idan bakacak olursak sanat¢inin gundndn teknoloji ve
imkanlarini sonuna kadar zorlamasi tekniksel anlamda yeni sanat malzemeleri
bulmasinin bir diger yoludur. Bu siregte sanatgi deneyselligi ve isin gereksinimlerini
karsilamak igin yer yer teknik bir bilim insanina evrilerek teknolojinin sanatta kullanimi

ile 3B bilgisayarli canlandirmanin sonraki esigine evriimesinde rol oynamaktadir.

Sanat sorunlarina varolan malzeme ve teknikler ile bulunmus yeni cevaplar da
her zaman icin yeniliktir. Ancak yeni malzemeler bu sorunlara yeni cevap olanaklarini

arttirmaktadir.

Yazimda kullanmaya calistigimiz bu metodoloji genel is akisini aciklamakla
birlikte projelerin farkhliindan olusan organik dogasi geregi mutlak is akisi degildir.
Sirketlerin ve projelerin 6zellikleri dogrultusunda degisik akislar da uygulanir. Bu
calismada Uzerinde durulan is akisi en ¢ok takip edilen sirayla kurgulanmis ve bizim

aciklayarak gostermeye calisacagimiz metodolojidir.
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BiRINCi BOLUM:
UG BOYUTLU CANLANDIRMA SiINEMASINDA YAPIM
ONCESi ASAMALARIN ENDUSTRIYEL VE ANLATISAL
NIiTELIKLERI

Genis capli tasarlanan U¢ boyutlu canlandirma projeleri sanatgilarin bireysel
olarak gerceklestirebilecekleri bir ¢galismadan ziyade icinde pek ¢ok ayri uzmanlk
dalindan birimlerin ¢ahistigi biylk endUstriyel projelerdir. Her blylk proje ¢alismasi
gibi blyuk ticari riskler icerir bu nedenle de detayli bir 6n ¢calisma ve risk hesaplamasi
gerektirir. Dikkatli planlanmis bir yapim asamasi ile milyon dolarlari bulan maliyetler
yonetilir. Iyi planlanmayan ve yonetilemeyen proje ne kadar biiyiik ve ortaya gikan

yapit da ne kadar basaril olursa olsun yapimcilarini iflasa strikleyebilmektedir.

Resim 1, Pi’nin yasaminda goérilen kaplanin son ¢iktisi ve ylizey 6rglsunin

birlikte gérinimai.

Pi'nin Yasami (Life of Pi, 2012) dort Oskar 6dulu kazanmis ve blyuk bir gise
basarisi kazanmistir. Ancak bu yapitin 6zel efektlerini Greten Rhythm and Hues
firmasinin iflasinin  éniine gegememistir.'* Ug boyutlu sayisal canlandirma
projelerinde gorsel yapi olugturmadan 6nce proje asamalarinin planlanmasi ve gorsel

tasarimlar icin gerekli metinsel bilgiler olusturulur.

11w ife of Pi' Director Ang Lee Calls Rhythm & Hues Bankruptcy." 2013. 26 Haziran
2014 <http://www.hollywoodreporter.com/news/life-pi-director-ang-lee-422270>
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1.1 Yapim Oncesi Asamalarinin Ozellikleri ve Sanat Formlari

Arasindaki iligkisi

Projede Uretilecek gobrsel isitsel malzemenin hazirhgi ile gegen streglerin

tamami yapim_oncesi_asamasi_(preproduction) olarak adlandirilir. Teknige gore

sahnelerin Uretim sureci bu planlanan projenin sahnelerinin Uretildigi asamadir ve

yapim_asamasi_(production) olarak adlandirilir. Sahnelerin Uretiimesinden sonra

gergeklestirilen renk dizenlemesi, kurgu gibi yapilan tUm asamalar da yapim sonrasi

asamasi (postproduction) olarak adlandirilir.

Yapimi Oncesi asama projenin onaylanmasi ile baglar. Ancak projenin
onaylanabilmesi i¢cin projenin geligtiriimesi gerekir. Projenin gelistirildigi bu agamaya
proje gelistrme asamasi denir. Bu asamada projenin takvimi butcesi fikri 6n
tasarimlari geligtirilir. Proje gelistirme asamasinda 6nemli olan c¢ekirdek ekibin
kurulmasi, fikrin gelistiriimesi, telif haklari ile ilgili arastirma yapilmasi ve ¢dzim
Uretilmesi, projenin gelistiriimesi ve planlamasi but¢e ve takvimin netlegtiriimesi

gerekir.*?

Yapim Oncesi asama bir projenin onaylanmasi ile baslayan birincil surectir.
Yapim 6ncesi surecin gorsel tasarim agsamalarina ge¢gmeden dnce ¢ekim senaryosu
tamamlanmis ve yapimcilar tarafindan onaylanmis olmalidir. Yapim oncesi suregte
¢ekim senaryosu incelenerek storyboarda dondstlrilir. Cekim senaryosu temel
alinarak olaylarin gectigi mekanlar, dekorlar, karakterler, gerekli olabilecek 6zel
efektler tasarlanir. Yapim asamasina gecildiginde Uretilmesi gereken planlarda
kullanilacak tim bilesenlerin tasarimlarini gésteren sablonlar hazirlanmis olur. Yapim
Oncesi asamada hazirlanan son derece detayli Uretim takvimleri sayesinde Uretim
asamalarinin gerceklestirilecegi kesin tarihler belirlenir. Yapim éncesi asamada
alinan kararlar onaylandiktan sonra bu kararlar dogrultusunda projenin yapimina
baglanir. Uretim asamasinda senaryoda veya projenin baska bir asamasinda

degisiklik gerceklesse bile bunlar her projenin dodasi geregi sonradan ortaya ¢ikan

12 Lea Milic, Yasmin McConville. The Animation Producer's Handbook. Allen & Unwin,
Sydney 2006. sf 23
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dizeltmelerdir.

Yapim Oncesi asamasi projenin temelini olusturur ve hi¢ kuskusuz basaril bir
canlandirma yapiminin en énemli adimidir. Yapim oncesi slregleri baslandiginda hig
suphesiz butgenin tamaminin saglanmis olmasi gerekir. Ancak bazi durumlarda
sirketler butgenin ylzde yetmisi saglandiginda da yapim 6ncesi asamalarin uretimine
gecmektedir. Uretim slirecinde yapim éncesi asamanin baglamasi ile insan kaynaklari
yeni calisanlari ekibe dahil etmeye baslar. insan kaynaklarinin yer almadig
durumlarda ekibi genigletme gorevini ydnetmen veya animasyon yonetmeni

tarafindan bilgilendirilen yapimci gerceklestirir.*?

Ug boyutlu sayisal canlandirma Uretim sireci klasik gizgi film ve stop motion
Uretim suregleri ile buylk benzerlikler gésterir. Klasik ydntemlerle Uretilen ¢izgi film
uretim surecinde yaygin olarak izlenilen yontemler belirli bir sira ile ilerler. Cizgi filmin
yapim 6ncesi asamalarinin baslangici olarak yapilacak filme 6zgu fikir bulunur. Fikir
birka¢ cumle ile yazilarak sinopsise donusturilir. Yazilan sinopsis ardindan tretmana
daha sonra da senaryoya uyarlanir. Senaryoya uygun olarak belirlenen kamera
acilarinda yapilan gizimler ile storyboard olusturulur. Senaryodaki karakterler projenin
icerigine ve Uslubuna uygun olarak tasarlanir. Senaryodaki diyaloglar stidyoda
oyuncular tarafindan seslendirilerek kayda alinir. Olusturulan ses kayitlari incelenerek
diyaloglarin kag film karesi uzunlugunda olduklari saptanir. Diyaloglardaki hangi
harfin kaginci kareye denk geldigini gosteren sablonlar ¢ikartilir. Karakterlerin arka
planlari ayri kagitlara gizilir. Ses kayitlarinin ¢gikartildigi kagitlar ve planlar incelenerek
canlandirilacak planlarin icindeki hareketlerin siireleri belirlenir. igerigi ve tasarimi
netlestirilen arka plan taslaklari, detayli resimler olarak boyanir. Hareketler birbiri
ardina gelen pozlar seklinde gizilerek kagitlara aktarilir. Yapilan ¢izgi planlar test
edilerek olasi hareket hatalar denetlenir. Hatal planlar tekrar kagitlara cizilerek

duzeltilir.

13 A.g.k. The Animation Producer's Handbook. sf 42
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snreloﬁn 9lzoI?oIere Sahne planlarinin gizilmesi Sahnelerin silre ve Arkaplanlarin boyanmasi
hareketlerinin planlanmasi
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(:Izlmnlerln ;eﬂtl kntman- soffaf katmanlarin Karakterlerinve  Filmin film seridine aktarimi
lara temize cekil arkaplanlarin birlestirilmesi

Filmlerin labratuara Ses ve g&rﬂntinﬂn Ses kanallarinin Sesin son halini igeren’
~ qonderilmesi birlestirilmesi ayarlanmasi negatiflerin olugturulmas

Negatlﬁe nson haline y Fllllﬂeyiéi le bulugmasi Filin vldeo kmtvo

Resim 2, Klasik elgizimi ¢izgi film canlandirmasinin Gretim strecinin asamalari e
kulanilan sistemler gérinmektedir.
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Onaylanan hareket gizimleri Gzerlerine konulan seffaf selliloz katmanlara temize
cekilir (cleanup). Temize cekilen katmanlarin Gzerleri boyanarak renklendirilir. Herbir
seffaf katman tek tek daha 6énceden boyanmis arka planlarin Gzerine yerlestirilerek
kare kare film seridine kayit edilir. Film seridine kayit edilen géruntiler ses kusagi ile
birlestirilir. Laboratuara gonderilen filmler cogaltilir ve istenen bagka formatlara da

doénistiirilir. Kopyalar dagitilarak izleyici ile bulusur.™

Gunumuzde ¢izgi canlandirma filmleri genellikle dijital ortamda cizilmektedir.
Flash gibi pek ¢ok yardimci yazilimin ¢gikmasi ile 6zellikle televizyon gizgi filmlerinde
kullanilan geleneksel sinirli canlandirma teknikleri (limited animation) ve daha pek
¢ok yeni gizgi film yapim yéntemi tasarimcilar tarafindan kullaniimaya basglanmigtir.
Cizgi film yapim programlarinin yapim surecindeki emek gereksinimini azaltmasi ile

daha kicglk stidyolara da canlandirma projeleri gerceklestirme sansi dogmustur.

Resim 3, Gorselde, en iyi kisa canlandirma Oscar 6dilu sahibi Paperman (2012) kisa
filminin asamalari goéziukmektedir. Hedeflenen goérsel uslubun gerceklestirilebilmesi igin
stlidyonun projeye 6zel yazilim gelistirilmesi gerekmistir. Oncelikle tim fim Ug boyutlu
bilgisayar canlandirmasi ile dretiimistir. Ug boyutlu bilgisayar canlandirmasi ile Uretilen
canlandirmadaki modellerin dis hatlarinin geligtirilen yazillm yardimi ile canlandirma
sanatcilar tarafindan cizilen cizgilerin takip ettirimesi sayesinde cizgilfilmsel gérsel elde

edilmistir.

4 Chris Patmore. The Complete Animation Course: The Principles, Practice and
Techniques of Successful Animation. Thames and Hudson,U.S.A. 2003. sf 74-75
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El cizimi cizgi film disindaki bir diger klasik canlandirma yéntemi de stop
motion’dir. Stop motion animation (Stop-frame animation olarak da adlandirilir),
fiziksel olarak midahele edilen nesnelerin film seridine kare kare fotograflanarak
hareket hissi olusturulan animasyon tekniklerine verilen genel isimdir™. Stop motion

canlandirma yapim sekline gore pek ¢ok alt dala ayrilir baslica gruplarini incelersek:

Kukla Canlandirma (Puppet Motion animation), kuklalarin kare kare
fotograflanmasi ile yapilan stop motion alt tlradur (sub genre). Her tirli malzeme ile

yapiimig kuklalarin kullanildigi canlandirma kukla canlandirma sayilir.

Hamur Canlandirma (Clay Motion) hamur malzemer kullanilarak yapilan
canlandirmaya denir. Bir canlandirma Hamur canlandirma olarak nitelendiginde
Ozellikle plastirin cinsi hamurdan kukla ve arkaplan olusturularak yapilan
canlandirmalar nitelenir. En bilinen 6rnegi Aardman stlidyonun ‘Wallace and Gromit’

serileridir.

Cut-out Animation en yaygin stop motion turlerinden birisidir. Kagittan kesilerek
yaratilan karakterler klasik yontemde arkaplanin tzerine konulduktan sonra kare kare
fotograflanarak canlandirma yaratilir. South Park animasyon serisinin eglence amagli
yapilan ilk vhs kasedi bu teknik ile Uretilmigtir. GUnimuzde seri benzer bir gorsel
estetik ile devam etmekte ancak canlandirmalar bilgisayar ortaminda u¢ boyutlu
canlandirma programlarinin yardimi ile Gretiimektedir'®. Bilinen bir baska 6rnek
‘Monty Python Flying Circus’ televizyon dizisinin jeneriginde ve ara ske¢ gecislerinde
kullanilan Terry Gilliam’in yaptidi canlandirmalardir. Klasik cut out yontemi ile
gizimlerin ve fotograflarin kesilmesi ile Uretilen bu minik strreal canlandirmalar kolaj

estetigi ile Uretilmigtir.

Pixelasyon canlandirmada (Pixilation Animation) ise gercek hayattaki objelerin
kare kare fotograflanip oynatiimasi ile elde edilen stop motion canlandirma tiridur.

Jan Svankmajer'in Meat Love (1989) kisa filminde ve daha pek c¢ok kisa filminde

15 Angie Taylor. Design Essentials for the Motion Media Artist: A Practical Guide to
Principles & Techniques. Taylor & Francis, U.K. 2011. sf 145

'8 "Arthur Bradford (Yénetmen) , 6 Days to Air: The Making of South Park (TV Movie
2011)"
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ornegini gorebiliriz. Stop Motion canlandirma teknigi kullandigi malzeme ile iligkili

olarak pek ¢ok alt tiire sahiptir.

Kuklalarin kullanildirgi stop motion canlandirma yapim oncesi sureci ise c¢izgi
film canlandirma sireci ile paraleldir. Once metinsel bilgi (senaryo) olusturulur
ardindan bu bilgilere paralel tasarimlar gergeklestirilir. Bu tasarimlarin gergevesinde
maket ekipleri dekor objeleri ve arkaplanlari olusturur. Karakterlerin &ncelikle
modelleme ekipleri heykellerini yapar. Heykeli yapilan karakterlere projenin
gercevesine uygun sekilde hareket ettirilerek poz vermesinin saglanacagi iskelet
sistemi eklenir.

Stop motion kuklalari g¢esitli malzemelerden yapilmis i¢ iskeletlere sahiptirler.
Yaygin kullanilan profesyonel ekipmani sikistirilip gevsetilerek iskelet sisteminde
karmasik sertlik seviyelerine izin veren ¢elik yapidir. Ayrica ylz gibi sik degistirilecek

parcalar icinde 6zel miknatisli pargalar kullanilir.

ithorky
i 'IA";
‘1

Resim 4, Gorselde Laika firmasinin Paranorman (2012) i¢in yaptigi vicut ve yluz

mekanizmalarindan érnekler gérinmektedir.

Stop Motion canlandirma yaparken yuz canlandirmalarinda temel olarak
kullanilan Ug¢ yontem vardir. Birinci yontemde hamur yGzin digaridan sekli
degistirilerek istenilen ifade verilir. ikinci yontemde yapilan yizin kahbi ahnir,
silikondan maskesi cikartilir. Esnek silikon maske igine yerlestirilien mekanizmayi
sararak kaplar. icine yerlestirilen karmasik mekanik sistem ile yiiz sekilleri, her bir
karede suratin seklinin degistiriimesi ile saglanir. Son olarak da her bir yuz igin ayri
kafalar yapilir ve bu kafalar tek tek degistirilerek istenilen yiiz hareketleri yaratilir.*’
LAIKA sirketi Paranorman (2012) filminde kullanmak igin Rapid Prototype (RP) adli bir

7 Jed Alger. The Art and Making of ParaNorman. Chronicle Books, U.S.A. 2012. sf 46
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teknoloji gelistirmistir. Bu sayede Ug boyutlu ortamda yarattigi her bir yiz ifadesini
boyali bir sekilde (¢ Boyutlu yazicilardan cikti alarak sayilari 31.000’i bulan ayri yiz
parcasi Uretilmigtir.

F
g

Resim 5, Goérselde Paranorman filmi icin dijital ortamda Uretilmis yulzlerin

yazicidan basilmis ve boyanmis halleri.

Ardindan Uretilen kuklalar setlere yerlestirilir. Canlandirma sanatgilarinin
olusturulacak goérintinin her bir karesi (frame) igin tek tek hareket ettirmeleri ile
canlandirilir. Her bir kare kameralar aracihgi ile kayit altina alinir. Bu karelerin

birlestirilip ses kusaginin eklenmesi ile film olusturulur.

Resim 6, Paranorman filminin yapim stirecinde canlandirma sanatgisi plani

olusturmak icin karakteri hareket ettirirken.

3B bilgisayar canlandirmasi yapim asamalarinin klasik el gizimi gizgi filmlerin
veya kukla canlandirma uUretim agamalarinin uyarlanmis bir hali oldugunu sdylemek
yanlis olmaz. Ozellikle (¢ tiir canlandirmada da yapim éncesi agsama tamamen ayni
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adimlar takip eder.

Resim 7

Yapim asamasi, onaylanmis nihai senaryonun ses kayitlarinin alinmasi ve
tasarimlarin onaylanmis paftalarinin sayisal ortamda modellenmesi ile baglar.

Yuzeyleri olusturan alanlar diiz bir ylzey olusturacak sekilde yazilimsal olarak agilir.
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YAPIM SONRASI ASAMALARI

—

<

N 7

2

X

Mekanin,
Objelerin ve
karakterierin

Modellenmesi

v

Uv Agilmas
texqure

Rig ve
controlleriann
aretimi

Sahnelerin
Animasyonia
Oretimi

Ses Kayitl

Render

Compositing.

ve Mizik




Ardindan boyanan yiizeyler modellerin tizerine geri uygulanir. iglerine kemik sistemi
yerlestirilir. Kemik sistemini kontrol etmeyi saglayacak kontrol objeleri yaratilir.
Olusturulan kemikler modeli olusturan vertex adi verilen noktalar araciligi ile modele
baglanir. Boylece modeller canlandirma evresine hazir hale gelir. Canlandirmalar
hareketlendirilirken ug kare (pose to pose / key frame) ve kare kare (straight ahead)
tekniklerinden biri kullanilir. Canlandirma teknikleri elle yapilan canlandirmalar,
bilgisayar simulasyonlari ve hareket algilayicilarla (Motion trackers) yapilanlar olarak
yapim ydntemine gore baslica ¢ baghga ayrilir. Uretilen canlandirmalar bilgisayar
ortaminda yaratilan yapay isiklar ile aydinlatihr. Bilgisayar bu isiklarin hareketli
gorintide yarattigl her bir resmi Rendir (Render) adi verilen islem ile tek tek sirali bir
sekilde kayit eder. Ardindan c¢ikan kareler birlestirilip renk ayari yapildiktan sonra

kurguda birlegtirilir.

Yapim sonrasli asamasinda, yapim Oncesi asamasinda Uretilen animatigin
bitmesi ile animatikte gerekli oldugu goriinen ses efektlerinin ve muziklerin Gretimi icin
on hazirliklar baslar. Canlandirmalarin sonlanmasi ve sahnelerin nihai gorsellerinin
tamamlanmasi ile ses kusagi son halinde olusturulur. Kurgu agsamasinda ses kusagi
karakterlerin diyalog sesleri, ses efektleri ve muzik olarak ¢ ayri kanaldan film ile
birlegtirilir. Ardindan hedeflenen mecraya gore yapit sinema, festival, televizyon,
internet, performans gibi yapim 0Oncesi proje asamasinda belirlenen medyumda

izleyicisi ile bulugur.

< g p. v 4

Resim 8, Pixar Caliganlarinin is Yerlerinde Cekilen Toplu Fotografi
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Blyuk sirketler kalabalik ekipleri nedeni ile proje Uretimindeki adimlari biylk bir
titizlikle takip ederler'®. Ancak deneysel projelerde bu adimlarin sirasi degisebilir. Bu
tarz deneysel bir tutuma 6rnek olarak Disney’in Fantasia (1940) filmi verilebilir.
Fantasia filminin acilis sekansinda da sunumu yapan Deems Taylor bu durumu

aciklamaktadir.

1.2 Yapim Oncesi Siirece Hazirlik Olarak Proje Dosyasi Asamasi

ilk olarak belirtmek isterim ki yukarida cizmis oldugumuz sablonda da
g6rildigu tzere yapim dncesi asamasi, sinema filmleri ve canlandirma filmleri (ses
kusagini disarda tutarsak) igin aynidir. Yapim teknigi ne olursa olsun yapim éncesi
sureg tim filmlerde bir 6neri ile baslar. Oneri (Proposal) projenin finansal destegini
saglayabilmek amaci ile hazirlanmis yazili bir tekliftir. Oneride projenin hedef kitlesi,
konusu ve bu proje ile gerceklestiriimek istenen amag belirtilir.** Oneri ile hedeflenen
amag projenin yapimi i¢in gerekli yatirrmcilardan finans saglayarak yapim sirecinin ilk

adimi olan yapim déncesi suregleri baglatabilmektir.

Dunya capinda basari yakalayan blyuk canlandirma projelerinin yapim
maliyetleri milyon dolarlar ile ifade edilmektedir. Ancak yapitlarin yapimcilarina
getirdikleri kazanclar da ayni dlgude buyuktur. Pixar canlandirma stidyosunun bugin
film basina ortalama geliri 607.9 milyon $ dir.?° Biiyik gelir getiren bu projelerde
yuzlerce kisi galismakta ve her bir film detayli planlanmis bir proje asamasi ile

gerceklestiriimektedir.

Olas! yatirimcilara proje 6nerileri hazirlanan proje dosyalari ile sunulur. Proje
dosyasi genel olarak yapimcilari veya diger kisileri hizli bir sekilde proje ile ilgili olarak
bilgilendirmek ve ikna etmek Uzere hazirlanir. Sayisal canlandirma surecinin ilk adimi
olarak dneri niteligi tasiyan proje taslagi finansal destek saglamak icin hazirlanan

yazili bir tekliftir. Cok detayli ve cgesitli bilesenlerden olusabilecedi gibi (gorseller ve

1811 ife at Pixar." 2012. 31 Ocak 2014 <http://www.pixar.com/about/Life-at-Pixar>

19 Jane Barnwell. Film Yapiminin Temelleri. Cev: Gilengil Altuntas. Literatlr, Ankara, 2011
sf 54

“pixar Moviesat the Box Office - Box Office Mojo." 2004. 31 Ocak 2014
<http://boxofficemojo.com/franchises/chart/?id=pixar.htm>
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hatta deneme c¢ekimleri) bir ka¢ clumlelik basit bir agiklamadan da olusabilir. Bu
degisken miktardaki bilginin yogunlugunu sunulacak olan kurumun/ kisinin talebi ve

sunacak kisinin projesini ne miktarda aciklamak istedigi ile iligkilidir.

Proje dosyasinda oncelikle projenin konusu belirtilerek amaci ve o6zellikleri
aciklanir. Proje ile gergeklestiriimek istenenler ve projenin hedeflenen izleyici kitlesi
kisaca belirtilir. Oneri anlagilir, 6zIi ve uzunluk olarak bir ka¢ sayfadan fazla
olmamalhdir. Projenin taslak yapim bitgesi ve olasi gelir kaynaklari da belirtilir.

Projenin gekirdegini olusturacak ekip sonuna eklenir.

Proje fikrinin gerceklestirilebilmesi icin gerekli finas kaynagini ikna etmek
amaciyla projenin temasi heyecan uyandirici ve okuyanda yapimi gorme istegi
uyandiracak bir sekilde yaziya aktariimalidir. Bu anlamda Projenin sdyleyecek sozu

olan gugclu karakterlerini belirtmesi gerekir.

Proje Fikrinin Islenisi sirasinda kullanilacak farkli bakis agisinin da proje

dosyasini okuyan Kisiye aktariimasi gerekmektedir.

Projenin Hedef kitlesi genellikle belirli bir yas aralhigi ile belirtilir. Bunun yaninda
belirli bir cinsiyet veya sosyal kesim de hedeflenebilir. Hedef kitle segiminde projenin
gosterilmesi dusundlen mecra da belirtilir. Bu mecralar sinema salonlari, festivaller,
televizyon ve internet ortami gibi farkh goérinti boylarinda ve gdérsel niteliklerde
olabilir. Hedef kitlenin belirlenmesiyle projenin gorsel sekli, isitseli ve anlatimi bu

hedef kitleye ulasabilmek amaciyla sekillendirilir.

Proje taslagini okuyan kiginin projeyi hizli bir sekilde kavrayip benimseyebilmesi
icin sade bir dille anlatiimalidir. Kolay okunabilir parcalar seklinde yazilmali ve bu

sayede hizli bir okumaya uygun olmaldir.

Benzer projeler analiz edilip proje dosyasinda belirtilerek projenin taslak yapim

butgesi ve olasi gelir miktari yazilir.

Proje taslaginda belirtilecek cekirdek ekibi genel olarak proje fikir sahibi,
yapimcl, yonetmen ve yazari barindirir. Cekirdek ekibi olusturacak kisiler cesitli

uzmanliklarda ve sayida olabilir.
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Projenin baslangi¢c bileseni fikirdir. Projenin dretim amaci, goérsel sekli ve
g6sterim alanlarini bile aslinda fikir belirler. Uretim siireci birbirini etkileyen zincirleme
bir reaksiyon gibidir. Bu reaksiyonun ilk halkasi olan fikir basarili degil ise bir projenin
basarili olmasi da mudmkin degildir. Bir hikayenin fikri icin basari kistasi baska
insanlarin o fikri sevmesidir. insanlarin ilgi ve begeni alanlari gesitlilik gdsterdigi igin iyi
hikaye fikrinin 6znel oldugu dusdndlebilir. Ancak sevgi, dostluk, dirayet gibi iyiye 6zgu

kavramlar cogunlukla genel izleyici tarafindan begenilen proje fikirleri temellendirir.

Her fikir bir sinopsis dedildir. Peki fikir nedir? Yaratici slre¢ insan zihninde nasil

¢alisir? Ve bir bagka soru; Bu yaratici fikir bulma sdreci formalize edilebilir mi?

Projenin temasini olusturan fikir agsamasinin ardindan bu fikir gergeklestiriimek
Uzere plan ve program cikartiir. Projenin icerigine goére ufak dedgisiklikler
gosterebilmekle birlikte (reklam, mizik videosu, televizyon programi vs.) genel olarak

asagida belirttigimiz sorularin cevabini barindirir:

-Ise talep olasi m1? Varsa nereden? (istatistiksel veri)

-isin pargalari neler?

-Neyi, Kim, Ne zaman yapacak?(is tanimlari, gekim takvimi)
-Yapim butgesi ne kadar? (insan, malzeme ve diger giderler)

-Bu biitce nasil bulunur??

Bu sorularin cevabi detaylandiriimadan énce proje taslagi hazirlanir. Asagida
2013 yilinda Trt Cocuk igin hazirladigimiz ve kabul edilmis olan proje sunum

dosyasinin bir pargasi olan proje taslagi yer almaktadir.

“Taslak
Bu proje 0-15 yas arasi ¢ocuklara sit ve gikolatadan olusmus bir hayal diinyasi

yaratarak satrang 6gretmeyi hedefler.

Taslak isim:64 Kare Ulkesi

21 A.g.k. Film Yapiminin Temelleri. sf 54
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Tahmini Sure:7 Dk

Sunum igerigi
Sit ve cikolatadan yapilma masalsi bir Ulkeyi bulan sit ve cikolata
Padisahlarinin ikisi de Ulke lzerinde hak idda etmektedir. Ulkenin kimin olacadina

dair ulke Uzerinde satran¢ oyunu oynamaya baslarlar.

Bolumler genel olarak iki temel parcadan olusacaktir. Birinci par¢cada karakterler
arasindaki diyalog ve iligki ilerlerken (3B canlandirma) ikinci pargada satrang

Ogretilecektir (2B canlandirma) .

Bakis Agisi
Bu Projeyle ¢ocuklara hayal kurdurarak daha eglenceli bir sekilde satranci
sunmak hedeflenmektedir. Bdylece bir yandan satrang oyunu sevdirilirken bir yandan

da 6grenme hizlarini arttirmak hedeflenmektedir.

Serinin Gdosterilebilecegi Olasi Mecralar
Tv Kanallari (Trt Cocuk basta olmak Uizere), internet kanallari (You Tube, My

space, Vimeo), Festivaller, ilk ve orta okullar (Satrang egitimi amagli).

Ek Gelir Planlarn
Projenin konsepti oyuncak, satran¢ takimi, cikolata ve sut drunlerine maskot

olmak i¢in uygundur.

Canlandirma projesi uretimi birbirine bagh slrecler sonucu gerceklesir. Bu
sureclerden hangi asamanin ne zaman tamamlanacagi ve onu takip eden parganin
ne zaman baslayacagi dikkatle takip edilmelidir. Bir canlandirma projesi planlanirken
dikkat edilmesi gereken bir husus da ¢ekim takviminin hazirlanmasidir. Cekim takvimi
senaryoda belirtilen planlarin ve canlandirma projesini olusturan dretim parcalarinin
hangi sira ile Uretilecegini belirtir. Cekim takvimi ile hedeflenen amag saglikli bir proje
akisi saglayarak en kisa slrede en az maliyet ile projeyi gergeklestirmektir.

Senaryonun tamamlanmasi ve analiz ediimesinden sonra ¢ekim takvimi yapilir. 2

*Charlotte Worthington. Yapim. Cev: Gozde Onaran. Literatlr Yayinlari, Ankara 2011. sf 118
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1.3 Yapim Oncesi Asamada is Rolleri ve Uretim Siireci ile

Etkilesimleri

Proje yapim takvimi senaryoya ve proje dosyasina bagli olarak projenin yapim
surecinin  planlanmasidir. Proje yapim takvimi senaryonun tam olarak
sekillenmesinden sonra olusturulur. Ancak senaryo olusturuluncaya kadar gegecek

suregcte planlanir.

Senaryonun tamamlanmasi ve ardindan analiz edilmesi ile projenin gereksinim
duydugu ekibin 6zellikleri ve sayisi 6ngorilir. Sayisal Canlandirma yapim sirecinde
is pargalari birbirine paralel surecler olarak etkilesimli bir sekilde ilerler. Hangi is
parcasinin kim tarafindan yapilip, kimin denetim ve onayindan gecip ne zamana
tamamlanacagi planlanir. Proje yapim takviminde olusabilecek terslikleri dnlemek igin
Uretim sureci icinde b plani yapilmal ve olusabilecek herhangi bir terslikte takvimin
aksamamasi saglanmalidir. Sayisal canlandirma strecleri birbiriyle iligkili oldugu igin
koth bir zaman planlamasi galisanlarin birbirinin elinden ¢ikacak isi beklemesine,

projenin ttkkanmasina neden olur.

Senaryo tamamlandiginda, senaryoya uygun olarak mekan, dekor ve karakter
tasarimlarinin gergeklestiriimesine sira gelir. Oncelikli olarak bu siregte goérev alacak
ekip Gyelerinin belirlenmesi ve bulunmasi ile is dagihimi ve zamanlamayi i¢ceren proje

yapim takvimi olusturulur.

Proje uretim sdrecinde is parcalari birbirine bagli ve iletisim halindedir. Her bir
is paketi sonraki is paketini olusturacak alt yapiyi saglar. Sure¢ geriye donuk git-geller
ile duraksamamasi igin her bir is paketi tamamlanmasinin ardindan denetim ve

onaydan geger.

is paketlerinin gecikmesi veya herhangi bir nedenle Uretilememesi durumuna
onceden belirlenmig g¢bzumlerin uygulanmasi yapim takviminin sorunsuz ve
zamaninda gerceklesmesini guvenceye alir. Yapim takviminin dogru belirlenmesi ve

uygulanmasi projenin yapim slresini dolayisiyla maliyetini dogrudan etkiler.

Uretim asamalarinda ki rolleri anlamak canlandirma yapim siirecini anlamayi

saglar. Canlandirma endustrisinde Uretim asamasindaki roller projelerin yapisina ve
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yapim sirketlerinin tercihlerine gore farklilik gésterir.?®

Yénetmen (director) filmin Gretim sdrecini yoneten kisidir. Filmin artistik ve
dramatik yanini ele alir. Senaryoyu gorsel hale dénustiren ekibi yénlendirmekle
sorumludur. Canlandirma filminde karakterlerin kisilikleri ve davranis sekilleri de
senaryoya uygun olarak ydénetmenin talebi dogrultusunda sekillendirilir. Filmi yapan

tim ekibin segciminde s6z sahibidir.

idareci yapimci (Executive Producer) projenin baslangicindan sonuna kadar
surecin iginde yer alir. Bu kisi konseptin satisindan ve anlagsmalar ile butge
saglanmasindan sorumludur. Projelerin bltgelerini  onaylar, belirlenen tarihte
beklenildigi sekilde teslim edilmesini saglarlar. Temel olarak gorevi studyoyu isler
tutmaktir. is, para ve calisan koordinasyonunu saglayarak stiidyonun sektérde
iiretmeye devam etmesini saglarlar. lyi bir idareci yapimci markette ragbet gorecek

projeleri ayirt edebilmelidir.

Yapimcinin (Producer) gorevi projenin tasarimindan teslimine Uretim surecini
idare etmek ve sonuglanmasini saglamaktir. Yapimci projenin her adimiyla temas
halinde kalarak projenin sorunsuz bir sekilde akisini saglar. Yapimcinin gorevi Uretim
surecindeki tim asamalari en ylUksek kalitede, zamaninda ve en dislUk butgeye
gerceklestirmek olarak 6zetlenebilir. Yapimci projenin ilk anlarindan itibaren proje
dahil olabilir. Projenin fikri yapimciya ait olabilir. Veya yapilmasi dusunulen proje igin

gelistirme evresinin basinda yapimci ise alinmis olabilir.

Yari yapimci (Line Producer/Co-Producer) bitce ve yapim takviminin
olusturulmasinda yapimciya yardim eden kisidir. Bazi stidyolarda projenin genel
yapisi yapimci tarafindan olusturulduktan sonra yardimci yapimci organizasyon ve

Uretimin igleyisi icin gerekli kisilerin ise alinmasi gibi gbrevleri Ustlenir.

Ortak yapimci (Associate Producer) goérevi énceden yapim tecribesi olmus
uzman Kigilere verilir. Ortak yapimci Uretim strecinde, yapimci ve yardimcidan daha

yetkin kiside olabilir. Ortak yapimci genellikle yapim sorumlusu ile koordineli olarak

B ea Milic, Yasmin McConville. The Animation Producer's Handbook. Allen & Unwin,
Sydney, 2006. sf 9.
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calisir. Yapim oncesi ve yapim sulreci ile eger varsa denizasiri stiidyolarda yapilan

calismalari koordine eder.

Asistan yapimci (Assistant Producer) yapimcinin sag koludur. Dogrudan
yapimciya bagh olarak calisir. Yapimcinin talimatlari dogrultusunda gorevlerini
yerlerine getirebilir ya da daha 6zglr bir sekilde yapimcinin ona verdigi uzun vadeli
gorevleri yerine getirebilir. Asistan yapimcilar uzun metrajli projelerde veya birden ¢ok

projenin es zamanli yapildidi stttidyolarda gorev alirlar.

Goézlemci yapimci (Supervising Producer) tim dretim sdrecinin tamamina
yukaridan bakarak genel igleyisi go6zlemler, dogrudan sirket sahipleri ile bu
goOzlemlerini paylagir. Projenin buyuklugine ve surmekte olan projelerin sayisina

bagl olarak yapimda ihtiya¢ duyulur.

Yapimcilarin (Producers) projelerin yapisi ve buyukligine gére degisen cok
saylda gorevleri vardir. Tum bu sorumluluklari projenin sorunsuz bir sekilde
ilerleyebilmesi icin sarttir. Projenin bltce kaynaklarinin guvenligini saglarlar. Projenin
gelisim asamasinda islerin saglikh bir sekilde gerceklesmesini saglarlar. Strmekte
olan projeyi degerlendirirler. Stidyo igin gerekli bog mekan ve alet alimlarini saglarlar.
Bltce ve yapim takvimini olusturur ve yonetimini saglarlar. Tum calisanlari ise alirlar.
Disaridan serbest galisan caliganlarin Ucretlerini temin ederler. Sézlesmelerle ilgili
pazarliklari gergeklestirirler. Telif hakki ve lisans agsamalarini gergeklestirirler.
Disaridan anlagsmali stiidyolar ile anlasmalari saglarlar. Uretim asamasinin senaryo,
tasarim, storyboard, animatik, animasyon, goérintinin Uretiimesi, ses ve yapim
sonras! dahil olmak Uzere tum agsamalarinda katki ve g6zlem saglarlar. Musterinin
¢ikan Urinin adimlarini onaylamasini koordine ederler. Tim yapim sirecine
yukaridan bakarak amaglanan yapim hedeflerine ulasildiindan emin olurlar. Sirket
sahiplerine mugterilere raporlar hazirlayarak projenin ilerleyisi hakkinda bilgilendirirler.
Olasi sorunlari ve anlasmazliklari ¢ézimlerler. Kontratta yazana uygun sekilde s6z
verilen tim bilesenlerin teslim edilmesini saglarlar. Yayin kanallari ile baglanti kurarak
projenin ¢ikis tarihinde sorunsuz bir sekilde yayinlanmasini saglarlar. Pazarlama,

dagitim, reklam, halkla iligkiler gibi yan departmanlarla baglanti kurar, koordinasyonu
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saglarlar. Stiidyo ve icindekilerin yaratici bir havada kalmalarini temin ederler.?*

Yapim sorumlusu (Production Manager) yapimciya yakin ¢alisan yapimi éncesi
ve yapim sireclerindeki is akislarini diizenleyen kisidir. Uretim asamasinda énemli bir

role sahiptirler. Cogunlukla bu goérevde calisan kimselere yardimci yapimci da denir.

Yapim koordinatéri (Production Coordinator) yapim sorumlusunun asistanidir.
Yapim koordinatérligine genellikle buyuk yapimlarda veya seri Uretimlerde ihtiyac
duyulur. Yapim koordinatdéri ufak projelerde yer almaz. Yapim koordinatéri
sorumlulugu gunluk dretimleri denetlemek ve projenin yapim takvimine uygun

ilerledigini onaylamaktir.

Yapim asistani (Production Assistant) yapim koordinatérine bagh c¢alisan
asistandir. Yapim sirecinin yapim takvimiyle paralel gitmesine yardimci olurlar. Bu
gorevlerini sanatsal Uretimin devamliligi icin gerekli malzemeleri saglayarak, ekibin

yemek kahve gibi her turll ihtiyacina ¢ézUm Ureterek yerine getirirler.

Yapim sekreteri (Production Secretary) proje slrecinde yapimci, ydnetmen,
yapim koordinatoru, yapim sorumlusu arasindaki koordinasyonu saglar. Ayrica gerekli

belge diizenlemelerini yaparak evrak islerinin akisini saglar.

Canlandirma yonetmeni (Animation Director) projenin genel yaratici gorsel
surecinin kalitesinden sorumludur. Ozellikle tasarim siirecindeki énemli noktalari ve
arkaplan departmanini denetlemek ile gorevlidir. Canlandirma yénetmenleri ylksek
bitceli televizyon yapimlarinda veya filmlerde gorev alirlar. Disik butgeli yapimlarda
canlandirma ydnetmeninin sorumluluklari ydnetmen ve Kkarakter tasarimcilar

arasinda bolasturuldr.

Karakter tasarimcilari(Character Designers) , arkaplan tasarimcilari(Set
Designers) ve dekor tasarimcilari(Prop Designers) yénetmen ve sanat yénetmeninin
akillarindaki fikirlerin uygulayicilaridir. Degigik plastik malzeler kullanarak metinsel

bilgiyi gérsellestirirler.

2 A.g.k. The Animation Producer's Handbook. sf 10.
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Arkaplan boyama sanatcilari (Background Painters) sanat yonetmeni ve

yénetmenin yonlendirmeleri dogrultusunda ana arkaplan resimlerini gerceklestirirler.

Renk stilisti (Color stylist) karakterler objeler 6zel efektler igin renkleri belirler.

Sanat yonetmeninin istekleri dogrultusunda calisir.

Senaryo Ureticisi (Script Producer) senaryonun diyalog ve olay &rgusu
gelisimine bakar. Senaryonun kendi icindeki kalite ve Uslup butinlGgdanan

korundugundan emin olur.

Senaristler (Screenwriters) yapimci ve senaryo Ureticisinin  gdzetiminde
senaryoyu vyazarlar. Senaryo yazilirken tim vyatirimcilarin ve gorevli Kkisilerin

dustnceleri gbz éninde bulundurulur.

Senaryo koordinatért (Script coordinator) senaryonun 6zelliklerinin organize
olmasini saglar. Karakterlerin devamliliklarini, dekorlarin yerini kontrol eder.
Senaryodaki 6zel efekt isimlendirmelerini ve senaryonun sablona uygunlugunu
gergeklestirirler. Ses kayit asamasinda metinsel bilgilerin dizenlemesini yaparak
surece yardim ederler. Dusuk butgeli yapimlarda bu gorev yapim koordinatéri veya

yapim asistanina verilir.

Storyboard  sanatgilari  (Storyboard  artists)  yonetmenden  aldiklari
yonlendirmeleri gdéz 6nunde bulundurarak senaryoya uygun kamera agcilarindan

olusan storyboardu yaratirlar.

Referans animatoérler (Reference Animators) 6zellikle deniz asiri Ulkelerde
gerceklestirilecek projelerde yer alirlar. Yurime doénguleri gibi karakterlere ait
kisiliklerini belirleyen 6zel canlandirmalari ve projenin yapisini hissettiren dalga kar
yagmasi gibi ortam etkisi yaratan canlandirmalari hazirlarlar. Boylece uzaktan
projenin devamini gerceklestirecek olan canlandirmacilar bu hareketleri referans

alarak daha énemsiz hareketlerin dogasini 6ngoérerek olustururlar.

Ses okuyuculari (Sound Readers) diyaloglarin bulundugu ses kayitlarini inceler

kayitlarin igerisinden temiz ve uygun olanlarini tespit ederler. Ses kaydini gerekli
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yerlerinden keserek kullanima hazir hale getirirler.

Canlandirma zamancilari (Animation Timers) diyalog kayitlarina ve storyborda

bakarak zamanlama gizelgeleri olustururlar.

Agiz senkron uzmanlari (Lip-Sync Specialist) agiz hareketleri ile ilgili notlari

alirlar.

Aktorler (Voice Talents) senaryoda yazan diyaloglari karakterlerin kisiliklerine

uygun olarak okurlar. Bu sayede karakterlere kisilik katarlar.

Yapim ajanslar (Casting Agent) karakterlere uygun seslere ve yapilara sahip

oyunculari bulunmakla goérevlidir.

Kayit vyoneticisi (Recording Drectors) yonetmenin yapamadi§i yerlerde

oyuncularin aktorlerin ses kaydini yonetir.

Ses kayit teknisyeni (Recording Technicians) teknik ekibin Gyesidir. Yazili

diyalogun kayit altina alinmasindan sorumludur.

Ses muhendisi (Sound Engineer) kaydedilen diyalog seslerinin teknik

kalitesinden sorumludur.

Telif hakki netlestirme uzmani (Copyright Clearance Specialist) senaryoyu
varolan teklifi alinmig fikirler ile karsilagtirarak senaryonun herhangi bir telif ihlali ne

sahip olup olmadigi inceler.

Deniz oOtesi proje godzlemcisi (Overseas Superviser) dis stidyolarda yapilan
calismalari denetler. Genellikle deneyimli canlandirma ydnetmenleri bu gorevi
Ustlenir. Ancak bazi durumlarda artistik egitimi olmayan yapim sorumlusu veya

yapimci da bu gérevi istlenebilir.®

3B bilgisayarli canlandirma projesinde canlandirma artistleri kendi i¢clerinde alt

= A.g.k. The Animation Producer's Handbook. sf 45.
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kategorilere ayrilarak hiyerarsik bir dizen olusturur. Unvan isimleri stidyodan
stiidyoya farkliliklar gdstermekle birlikte?® genel olarak kabul gérmiis karsiliklar da

vardir.

Stajer Animator (Junior Animator) meslege yeni baglamis isin giris seviyesinde
bulunan canlandirma sanatgilardir. Genellikle gok sayida basit animasyon egzersizleri
yaparlar. Asla énemli sahneler verilmez. Ustlerinden ve kidemli animatérlerden ¢ok

sayida tavsiyeye ve siirekli denetlemeye ihtiyag duyarlar.?’

Orta Seviye Animatérler (Medium Animator) standard seviyedeki canlandirma
sanatcilardir. Genellikle iki ile dort yil arasi deneyime sahiptirler. Ortalama zorluktaki
sahneleri ve bazen de 6zen isteyen sahneleri Uretebilirler. Canlandirma Gretmeleri
disinda ekstra bir sorumluluk verilmez stajer animatoérlere gére daha az denetlemeye

ihtiya¢ duyarlar.

Senyor animatoérler (Senior Animators) hikayenin énemli sahnelerini Uretirler.
Yuksek kalitede canlandirma uretmeleri beklenir. Stajer canlandirmacilara da yardim
ederler. Bunlarin disinda senyor canlandirmacilara fazladan bagka sorumluluklarda

verilebilir .

Lider Animatoérler (Lead Animators) hikayenin 6nemli sahnelerinin
canlandirmalarini yaparlar. Ekip lideri yada yonetici diyebilecedimiz bir roldedirler.
Kimin hangi sahneyi alacagini yoénetirler. Filmin canlandirma kalitesinin filmin
biatininde ayni kalmasini saglarlar. Ayni zamanda yapim toplantilarinada katilirlar.

Az canlandirma Uretirler.

Go6zlemci animatoérler (Supervising Animator) genellikle canlandirma Gretmezler.
Filmin genelinde canlandirilan karakterin oyunculugunun devamhiligini kontrol ederler.

BlyUk yapimlarda her karakter igin bir gézlemci animatoér olur.

26Tony Bancroft. Directing for Animation: Everything You Didn't Learn in Art School.
CRC Press, U.S.A. 2013. sf 1-5

2711 Second Club - Forums - Difference between Animator,Senior ..." 2012. 15 Nisan 2013
<http://www.1l1secondclub.com/forum/viewtopic.php?id=13273>
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Animatik Sanatcisi (Animatic Artist), Storyboard icin cizilen kareleri kullanarak
yol gosterici olacak hareketli planlar yaratir.Storyboard igin Uretilen cizimler dijital
ortamda kesilerek parcgalara ayrilir. Kesilen pargalarin hareket ettiriimesi ile kilavuz
planlar cut out canlandirma teknigi kullanilarak Uretilmis olur. Projenin bitmis haline

yakin video uretmekle yukumludur.

Karakter Modelleme (Character modeler), hikayede roli bulunan karakterleri
tasarim asamasinda belirlenen sekle uygun olarak dijital ortamda yeniden
olusturmakla sorumludur. Kullanilacak karakterleri olustururken kemik sistemi

dbésemeye (rigging) uygun modellemelemeye dikkat eder.

Arkaplan modellemeci (Environment artist), Arkaplanda kullanilacak obje ve
ekstra mekanlari modellemekle yUkimllidir. Bu modeller tasarim ekibinin
calismalarina uygun olarak dekor yerlestiricisi (Set dresser) tarafindan yerlestirilerek

filmde kullanilacak fonlar olusturulur.

Doku sanatgilari (Texture artist), modellenen objelerin ylzey haritalarinin (Uv)
acmak ve konsept calismalardaki goériunUumlerine sadik kalarak bumpmap, specular

map, color map gibi katmanlarini olusturmaktan sorumludurlar.

Rigciler (Rigger / Technical Artist), texture’lanan karakterin kemik sisteminin
kurgulanmasi ve karaktere baglanmasindan sorumludur. Ayrica animatorlere
danisarak kolay kontrol edilebilen kontrol paneli yapmakla yikumludir. Karakter son

halini aldiginda canlandirma sanatcilarinin istedigi her turlG hareketi yapabilmelidir.

Simllasyon sanatgilari (Simulation and dynamics artists) canlandirma
projelerinde kullanilacak akigkanlar, patlama, duman gibi gesitli yazilimsal yontemler

ile Uretilmis 2D- 3D &6zel efektlerden sorumludurlar.
Rendir sanatgilari (Render artist), Uretilen canlandirmalarin planlarini konsept

tasarimlarda belirlenen isik dederlerine uygun atmosferde islenebilir, kaliteli, hizl,

imaj katmanlari olarak ¢iktl alinmasindan sorumludur.
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Renk dizenleyici (Color correct) artistler render sanatcisinin olusturdugu
goérinti  katmanlarini dizenleyerek birlestirir. Birlestirdigi kareler nihai planlarin
gorinimand olusturur. Filmin ekranda goérinecedi son halinin renk ayarlamalarini

yapmakla sorumludur.

Kurgucu (Editor) , filmde kullanilacak son haline getirilmis ses kugagi ile goruntu
kugsagini animatikte tasarlanan ritmi gozeterek birlestirmekle sorumludur. Bu

asamadan sonra bitmis film ¢ogaltilip dagitilir.

Bu goérev tanimlarn sirketten sirkete degisebilmektedir. Yukarida belirtilen

sorumluluklar baska kisilere de verilebilir.

1.4 Yapim Oncesi Asamada Temel Siire¢: Senaryo Asamasinin

Gorsel Uslup ile iligkisi

Proje yapim surecinde bulunan fikir sinopsis olarak ana fikri verecek sekilde
yazilir. Ardindan Kkilit olaylari da 6zetleyen daha geligkin bir form olan treatmana
donusur. Treatman kendine has bir dille yazilir. Cok detayh ve uzun olmamalidir.
Hem senariste ongalisma olarak hem de yapimciyi ikna edebilmek icin yazilir.
Treatman duz yazi olarak yazilabilecegi gibi farkh yontemlerle de hazirlanabilir.
Onaylanan treatman senaryoya donusturalir. Senaryo ardindan gekimlerin agilarinin
da belirtildigi cekim senaryosuna ve/veya ¢ekim agilarinin gizili oldugu storyboard’a

dénusturulir. Senaryo yazimi sirasinda tekrar tekrar dizenlenir.

Senaryo veya treatman araciligi ile metinsel bir forma dénuisen fikirler, tasarim

surecinde plastik sanatcilara gorsellerini kurgulayacaklari temeli olugturur.

Senaryonun igerigi, gectigi yil, tiru ve yarattigi duygusal etkiler plastik
sanatcilarca yorumlanir. Proje icin anlatimci resimler ve heykeller ile karakter

tasarimlari, obje tasarimlari, mekan tasarimlari olusturulur, renk paletleri ¢ikartilir.

Senaryoyu yapilan anlagsmaya gére yapimci ve/lveya yapimcinin
goérevlendirdigi ydnetmen gibi bir baska kisi denetleyebilir. Senaryonun dncelikle

yapimci tarafindan onaylanmasi basari kriteridir. Yapimci tarafindan kabul
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gbrmemesi gibi bir durumda yeni bir senaryo yazilmasi ya da baska bir yapimciya

gidilmesi gerekir.

1.4.1 Fikir, Sinopsis ve Treatman

Bir fikrin insanin aklina gelmesini Tony White su sekilde ifade etmisgtir:

“Fikir sayisiz sekilde gelebilir. Telefonda birinin séyledigi bir ciimleden akliniza
gelebilir, kitabin birinde okudugunuz bir satirdan, dergi, gazete, bir resimden veya
giniin birinde gbzindzin takildigi bir ilistrasyondan, yada glinliik hayatinizda
yasadiginiz bir an veya olaydan. Belki de son okudugunuz roman yada magazindeki
bir makale sizi etkiledi. Sizi bir hikayeye ybnlendiren merak uyandirici bir karakter
skeci ¢izmig olabilirsiniz, veya belki de sadece kafanizda gitmek bilmeyen uguldayan

bir diistince var ve ne yapsanizda, ne kadar denesenizde kurtulamiyorsunuz.

Bagka bir artistin calismasindan bile ilham alabilirsiniz, veya en son izlediginiz
filmde goérdiiginiiz bir teknikten, veya bir gece gbrdiigliniiz bir riiyadan. Veya tuvaleti
kullanirken fikir birdenbire kafanizda olusabilir! Fikirler herhangi bir yerden ve
heryerden gelir. Hayat devamli bizimle konugur. Tek yapmamiz gereken

konustugunda gézlerimizi ve kulaklarimizi agik tutmaktir.” %

Fikir, sinopsis olarak anlasilir bir gsekilde kisaca temayl anlatmaldir.
Treatmanda olay érgusundeki ana olaylar simdiki zamanda, diyalog kullaniimadan
yazilir. Hikayeyi acik bir sekilde okuyanin zihninde olusturmalidir. Karakterleri

tanimlayici nitelikte olmalidir.

Senaryo olusturulmadan énce temayi iceren Sinopsis yazilir. Yunanca kokenli
‘sinopsis’ sozcugu aslen ‘bir bakista okunabilen’ anlamina gelmektedir. Uzun metrajh
projeler icin hikayedeki olaylari ve Kkisileri 6zetleyen ortalama bir iki sayfa

uzunlugundaki ézet anlatidir.”® Sinopsisin diyalogsuz bir sekilde detaylandiriimasiyla,

28Tony White. Animation from Pencils to Pixels: Classical Techniques for the Digital
Animator. Elsevier Inc. Netherlands, 2006 sf. 2

29 Michel Chion. Bir Senaryo Yazmak.Cev: Nedret Tanyolag Oztokat, Agora Kitapligi,
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yine uzun metraj bir film icin 15-46 sayfadan olusan treatman olusturulur. Treatmanin
100-150 sayfalik bir senaryoya doénlusunceye kadar gececek sure zarfinda cgesitli is
parcalarinin yapimina baslanabilir. Proje dosyasi ve treatman sayesinde proje icin
gerekli ekip gruplarinin 6zellikleri netlesir. Boylece ekip elemanlarinin arastiriimasina
ve bulunmasina baslanabilir. Sinopsisin uzunlugu kisa bir film igin bir iki cimle ile bir

sayfa sayfa arasi olabilir.

Treatmandaki amag¢ akildaki fikirleri kagida dokip inceleyerek carpiciligini
degerlendirmektir, ayrica siklikla da yapimci bulmak igin kullanilir. Bu nedenle kolay
anlasilir ve sade olmalidir. Senaryonun yogunlastiriimis hali olarak distntlerek

yazilmalidir.

Treatman hazirlarken izlenebilecek bir yontem de filmin pargalarini olusturan
sahnelerin ayri kagitlara yaziimasidir. Bu sayede yer degistirerek sinematik anlatimin

kurgusal yapisi incelenir.

Onaylanan treatmana fiimde neler oldugunun daha detayli bir sekilde
aciklanmasi ve konusmalarin eklenmesiyle treatman senaryoya donusturdlr.
Senaryoya kamera hareketleri eklenmez. Kamera hareketlerinin de ekli oldugu
senaryoya ¢ekim senaryosu denir. Cekim senaryosu yonetmen tarafindan
hazirlanabileceg@i gibi storyboard sanatgilari tarafindan cizilen storyboardlar seklinde

de kullanilabilir.

Senaryo tek mekanda gegen, kesintisiz aksiyon boélimlerinden olusan, zaman
mekan yada her ikisinin birden degistiginde degisen parcalara ayrilir. Bu pargalara
sahne (scene) adi verilir. Sahnenin igindeki her bir ayri kamera agisina da plan (plan)
ad verilir. Sahnelerin birlegtirerek olusturdugu kendi icinde konusal batunlige sahip

film ici pargalara da sekans (sequence) adi verilir.

Senaryo yaziminin kendine has standartlagsmis bir dili vardir. Senaryo yazilirken
sahnede her ne olursa olsun (ge¢misi hatirlamak gibi) simdiki zamanda kaleme alinir.
Bunun nedeni okuyan kisinin zihninde goéruntllerin okudugu anda olusturulmaya

calisiimasidir.

istanbul 2003. sf. 242
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Senaryo yazimi, sahne ve diyalog dedisimi yada teknik nedenlerle sayisiz kere
revize edilerek tekrar tekrar yazilan bir surectir. Senaryo yazimi diinyaca kabul géren
ve Fransiz ve Amerikan sablonu olarak adlandirilan iki sablondan birinde yazinsal

olarak uretilir.

1.4.2 Karakterlerin Tiirleri ve Hikayedeki Onemleri

Hikaye tasarlarken olusturulacak karakterleri belirlemek her ne kadar yaratici ve
O0zgun bir sure¢ olsa da begenilen ve yaygin hikayeleri inceledigimizde tarih icinde
belirlenmis bazi kurallara sahip yapilarin olduklarini gériyoruz. Joseph Campbell ve
Carl Jung’un gelistirdigi Arketip (Archetype) kurami da bu konu lzerine yapilmis en
bilinen incelemelerden biridir. Arketip etimolojik olarak kopyalarin dretildigi orjinal sekil
anlamindarir.®® Joseph Campbell ve Carl Jung bu terimi resim, sembol, mitoloji, din,
sanat, rlya ve dunya genelindeki kulturlerden tekrar eden benzer yapilar
belirtmislerdir. Arketip kuramina gore tim tarihsel mitolojik karakterleri ve ginimuz
mitoslari olan kurgu hikayelerdeki karakterleri belirli tiplere indirgeyerek gruplamak
mamkundir. Arketip kavrami psikolojinin bir baghgi oldugundan ¢ok genis bir alani
kaplamaktadir ancak biz senaryo yazimi ile ilgili olan déyki ve karakter arketiplerinin

Uzerinde duracagiz.

Oykulerde gecen arketiplerin detaylari ve sekilleri farklh olsa da onlara
hikayedeki rollerini veren ve hikayede var eden 6zellikleri aynidir. Arketip karakterler
davranis yapilarinda tekrar eden benzer sdylemler, psikolojik durumlar, baslarina
gelen benzer olaylar ve birbirine benzer objelerle olan iliskileri ile karsimiza ¢ikarlar.
Arketip bir anlamda Platocu bir karakter ideasi olarak tanimlanabilir. Hikayede gegen
karakter tirlerinin saf yapisal &zelliklerine ulasip bunlari belitmeyi hedefler.
Arketiplerde i¢sel bir sekilde uygulanmis biling disi bir sekil fikir devamlihdi olan

hareketler de olabilir. Burada unutulmamasi gereken bir bagka nokta da herhangi bir

30"archetype." Collins English Dictionary - Complete & Unabridged 10th Edition. HarperCollins
Publishers. 12 Mayis 2014.
<Dictionary.comhttp://dictionary.reference.com/browse/archetype>.
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hikayedeki karakterin birden c¢ok arketip’i kendi iginde barindirabilecegidir. Ayrica
hikaye surecinde bir karakter bir arketipten baska bir arketipede donusebilir. Arketip

karakterleri aciklayip 6rnekleyerek ana basliklar halinde inceleyebiliriz.®*

Kahraman (Hero) son derece cesur, 6zverili, bedeli ne olursa olsun digerlerine
yardimci olmak isteyen karakterdir. Kahraman arketipi pek c¢ok filmin odak
karakteridir. “Finding Nemo” canlandirma filminde oglu Nemo’'yu arayan Marlin,
“inaniimaz Aile” filminde hem bir sliper kahraman olan hem de ailenin reisi olan Bob

Parr karakterleri hikayenin kahramanlaridir.

Golge/kotl karakter (Shadowl/villain Character) kahramanin karsisinda duran
karakterdir. igglidiisel olan hayvani gecmisimiz ile bagdlantiya gecen karakterdir. Kotii
karakter acimasiz, gizemli, uyumsuz ve kétidir. Canlandirma sinemasindan érnekler
verirsek “Oyuncak Hikayesi” filminde oyuncaklara patlayici baglayip parcalara ayiran
karsi komsunun oglu Sid Philips, “inanilimaz Aile” (The Incredibles, 2004) filminden

Syndrome karakteri Koti karakter arketiplerine 6rnek olusturur.

Akil Hocasi (Mentor) kahramanin kapasitesinin farkina varmasinda ona yardim
eden kisidir. Cogunlukla yasl bir adam yada kadin olarak sembolize edilir. Yagl birey
olarak sembolize edilmelerinin baslica nedeni ¢ogu kultirde bilgeligin yas ile
iliskilendirilmesidir. Akil hocasi karakteri ebeveyn algimizla pek ¢ok ortaklik gosterir.
Akil hocas! karakterine “inaniimaz Aile” filminden Edna Mode'u érnek verebiliriz.
Helen Parr (Elastigirl a.k.a. Mrs. Incredible) ona gittiginde ne yapmasi ydnunde akil
vererek onu hikayenin akisina dahil eden kisidir. Boylece Bob Parr’in esir distiga bu
sirada hikayedeki kahraman rolinl esi Helen devralmis olur. Edna Mode’u mentor
roline oturtan bir bagka O6zelligi de gerektiginde tum aileye O6zelliklerine uygun

tasarlanmig kostimleri temin etmis olmasidir.

Hileci (Trickster) karakteri, hikaye boyunca diger karakterleri dedisime zorlayan
karakterdir. Oykllerde iyi veya kotl Kkisilikli olarak karsimiza cikabilecek bir
karakterdir. Her iki durumda da éykinun gidisatini kendi gikarina sekillendirmek ister.
Ana karakterin siphede kalmasini tercih etmek istediginden daha farkh bir yola

mandple olmasini saglamaya c¢alisir. Ana karakterin esas dismanindan dnce

3 Stuart Voytilla. Myth and The Movies. Michael Wiese Productions. U.S.A.1999. sf 10-17
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Ustesinden gelmesi gereken zihinsel bir testtir. Hilebaz karakteri ana karakterin

gelismesinde ve hikayenin ilerleyisinde énemli bir rol Ustlenir.

Sekil Degistiren (Shapeshifter) kahramanin kararlarinda onu yaniltan aklini
karistiran karakterdir. Sekildegistiren karakterin dogasi genellikle belirsizdir. izleyici
onun iyi mi yoksa kotl mu olduguna karar veremez. Ne yapacagini kestirmek zordur
bu nedenle de izleyende merak uyandirir. izleyicide sinsi hissi, kétii bir karakter hissi
uyandirir. inanilmaz Aile canlandirma filminden Mirage karakteri sekil degistiren, hileci
ve ayni zamanda haberci bir karakterdir. Mr.incredibles’ ilk basta tespit ederek hem
tuzaga dusuren hem de ada sahnelerinde yakalanip tutsak alindiginda kurtaran gene
kendisidir. Hikayenin 6zellikle baginda yaptigi konugma ile aklini celerek olaylara

neden olacak kararlar almasini da saglar.

Esik Bekgisi (Threshold Guardian) Ozel dinyanin bekgisidir. Kahramanimiz
Ozel dinyaya ulasmak icin bu bekgiyi herhangi bir yol ile (yenmek, kandirmak,
arkadas olmak vs...) gecmelidir. Bu bekc¢i her zaman bir karakter degildir. Bekgi kat
edilmesi gereken uzun bir yoldan tirmaniimasi gereken bir daga, ¢ozulmesi gereken
bir bulmacadan bir digime, dogal afetler veya insan yapimi engeller gibi herhangi bir

zorluk olabilir. Kahramanimiz esik bekgisini asarak degerini kanitlar.

Haberci (Herald), kahramani yolculuguna baslamasi i¢in ona ¢agrida bulunan
kisi yada seydir. Haberci bir karakter olabilecegi gibi bir olay yada haber gibi pek ¢ok
sekilde de kargilasilir. Haberci kahramanin yola ¢cikmasini saglayarak hikayeye Kilit bir
katkida bulunur. inaniimaz Aile filminde Miraj karakteri filmin basinda Mr. Incredible’a
onun aklini ¢elen bir video davet kaydi yollayarak onu olaylarin igine ¢ekmistir. Bu
nedenle hikayenin genelinde karsimiza hileci (trickster) arketipi ile ¢iksa da ayni
zamanda hikayenin birinci kisminin ikinci yarisinin haberci karakteridir. Hikayenin ilk

yarisinda ise haberci olan stiper kahramanlarin pesi sira dava edilmesi olayidir.

Bir diger karakterleri gruplandirma ydntemi de hikayenin izleyiciye aktarimi
sirasinda karakterlerin anlatimdaki sira ve yerleri ile olan iligkisi seklindedir. Ozellikle
dramalarda karakterlerin karmasik davranis sekilleri nedeni ile gruplandirmalari

olaylarin izleyiciye aktarimi Uzerinden yapilmaktadir. Etimolojik olarak sahneye ilk
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cikan anlaminda olan protagonist®

, olaylarin UGzerinden aktarildi§i karakterdir.

Pek ¢ok hikaye kahramanlarin basindan gectigi ve kahraman odakli oldugu igin
kahraman c¢odu zaman ayrica protagonisttir®>. Ancak protagonistin herhangi bir kalip
sinirlamasi yoktur. Protagonist ana karakterdir, olaylar onun etrafinda sekillenir.
Protagonist karakter daha 6nce belirttigimiz karakter tiplerinden herhangi biri olabilir.
Protagonist’i hikayenin icerisindeki diger karakterlerden ayiran en o6nemli yani
izleyiciye geri kalan karakterlere gore daha detayli olarak tanitiimasidir. Protagonist

karakteri, TUrkgede kullandigimiz anlamiyla bas rol karakteri olarak adlandirabiliriz.

FERRELL FEY HILL cROSs PIfT

MEGAMIND
3D

A SUPERHERO MOVIE WITH A MIND OF ITS OWN
Coming fo Theatres, r@QL D)) 20 and IMAX 3D
TR MO I v DAV G
AR T 0 T 1 58 S TR TR 0L 5T 2 L ™% WAL
A £) Sz ooy NOVEMBER § Srmimmmsums Musmies

Resim 9, Gdérselde protagonist karakterin kétl karakter, antagonist karakterin

ise kahraman oldugu Megamind (2010) filminin posteri yer almaktadir.

Megamind filmi protagonistin kahraman olmamasi nedeni ile aligilagelen
yapinin disina ¢ikan bir istisnadir. Hikayenin ilerleyen agsamalarinda kotl karakter rolu
baska bir karaktere gecer.

32 "protagonist (n.) - Online Etymology Dictionary." 2005. 19 Mayis 2014

<http://www.etymonline.com/index.php?term=protagonist>

3 Barbara Stoodt. Children's Literature. Macmillan Education AU, Australya, 1996. sf 37
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Antagonist ilk karakterin (protagonist’in) karsisinda duran karakterdir.
Antagonist karakter cogu zaman koétl karakterdir. Bunun yaninda protagonisti
yolundan veya yaptigindan ayirmaya calisan karakter de olabilir. Antagonistin
Ozellikleri de protagonistin tam karsitidir. Antagonist bir hikayeye heyecan ve
bilinmezlik (suspense) katar. Genel kural olarak antagonist karakter izleyicilere

protagonist karakterden daha az tanitilir.

Protagonistte verilen detay yogunlugu sayesinde izleyicinin kendini protagonist
karakter ile eslestirmesi saglanir. Kendini kikayenin akisina kaptiran izleyici farkinda

olmadan bilingaltinda protagonist karakterle eslesir.

Ardindan gelen yardimci karakterler daha az tanitilarak ikinci plana itilir.
Bdylece izleyici ikincil karakterler ile daha az 6zdesleserek onlari arka planda tutar.
Yardimci karakterlerin hikayede olmasi ile zenginlesen atmosfer yaratilir. Yardimci

karakterler hikayede karakter arkaplan derinligi saglar.

Emmy odulli Joe Murray canlandirma dizileri igin karakter turlerini gruplarken
birinci, ikinci, Gguncu halka karakter tanimini (1st, 2nd, 3rd Tier Characters) kullanir.
Birinci halka hemen hemen her bodlimde gorunen karakterlerdir ve hikayelerin
cogunlukla odagini olustururlar. ikinci halka karakterler daha ¢ok ana karakterleri
desteklemek igin hikayede vardir. ikinci halka karakterlerin bagrolde oldugu bélimler
ikinci sezonda eklenir. Uciincii halka karakterler esas olarak arkaplanda kalabalik
yapmasi icin olusturulan karakterlerdir ve bu tarz karakterlerin odaginda oldugu

béltimler dérdiincii sezonda baslatiimalidir.®*

Hikayedeki karakter yapilari bir anlamda senaryonun igindeki olaylarin
olusmasinin nedenidir. Olay 6rgusi olusturmaya uygun karakter yapilari senaryolarin
olusmasini tetikleyen etkenlerdir. Hikayeye elverisli karakterler sayesinde yazarlar
karakterlerin verecekleri tepkiler ile olay o&rgulerini karakterlerin arasindaki ic

catismadan beslenerek olustururlar.

3 Joe Murray. Creating Animated Cartoons with Character: A Guide to Developing and
Producing Your Own Series for TV, the Web, and Short Film. Ten Speed Press, California
2011. sf 77
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1.4.3 Klasik Anlati Sekilleri

Klasik anlati sekillerini gesitli kaliplarda inceleyebiliriz. Bu sistemler zorunlu ve
tek olmamakla birlikte pek ¢ok yapimda tekrar tekrar karsimiza ¢ikan ve genel izleyici
tarafindan benimsenmis anlati sekilleridir. Her ne kadar kaliplar insanin yaraticiligini
sinirlayan etkenler olsa da kurallarin farkinda olmadan onlarin disina

cikilamayacagini savunanlar da vardir®. Bu kaliplari sira ile inceleyecek olursak:

Ug perdeli senaryo (3 Act Screenplay), hikaye olusturulurken en yaygin olarak
kullanilan yontemlerden biridir. Ayni zamanda Hollywood formulu olarak da
adlandirilir.  Hollywood’'un sayica ¢ok ve belirli bir kalite dizeyinde filmler

¢ikartabilmesi bu formulizasyonla baglantilidir.

Birinci perde hikayenin kurulumu asamasidir. Hikayeyi olusturan temel parcalar
olusturulur. Oncelikli olarak ana karakterlerin kisilikleri izleyiciye tanitilir. izleyici kimin
hikayesini dinleyeceg@ini 6grenir. Bu asamada ana karakterin ardindan yardimci
karakterlerin birbirleri ile olan iligkileri tanimlanir. Karakterlerin yagadiklari dunya yani
oykunun gegctigi mekan, zaman, sosyal durum izleyene aktarilir. Kisilerin kurgulanan
hikayedeki yerleri, bu dunya ile olan iligkileri tanitilir. Birinci perdenin devaminda
temel bir sorun ortaya ¢ikar ve bu sorun ana karakteri harekete gegmeye zorlar. isler
daha karmagik ve tahmin ettiginden zor bir hal almaya baglar. ilk déniim noktasi
olarak da bilinen ikinci ve daha zorlu bir durum olugsmaya baslar. Ana karakterimizin
supheleri vardir ve yeni duruma yonelmek istemez ancak sartlar onu surukler. Bu
durum ilk sahnenin sonunun geldiginin de igaretidir. Ana karakterimiz i¢in hayatin
tekrar ayni olmayacagi noktaya dogru suruklenmeye baglar. Karakterin hikayenin
icinde yasadigi sure¢ bir anlamda karakterin 6grenme surecidir. Filmin sonuna kadar
surecek amag netlesir. Pixar stidyolarinin yapimlarindan “Oyuncak Hikayesi” (Toy
Story,1995) filminde protagonist olarak Woody'i taniriz. Woody serif seklinde
tasarlanmis bir oyuncaktir ve sahibi Andy ile oyun oynamayi herseyden c¢ok

sevmektedir.

Ardindan o dinyanin kurallarini anlariz. Oyuncak Hikayesi filminde oyuncaklar

® A.g.k The Complete Animation Course: The Principles, Practice and Techniques of
Successful Animation. sf. 20-21
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kendi aralarinda hareket edip konusabilmektedirler ancak sahiplerinin yaninda
hareketsiz ve sessiz kalmalidirlar. Sahipleri onlarin canh oldugunu bilmemelidir.
Andy’nin  dogum glnli partisi yaklasmaktadir ve oyuncaklar yerlerine baska
oyuncaklarin getirilebilecedi, bu nedenle de ikinci planda kalabilecekleri icin korkmaya
baslarlar. Yeni oyuncak Buzz gelir ve Woody artik en popiler oyuncak
olamayabileceginden korkmaktadir. Woody, Buzz'i pencereden asagi iter. Diger

oyuncaklar da onu bulup geri getirmesi icin Woody’i zorlarlar.

Kayip Balikk Nemo (Finding Nemo, 2003) filminde Marvin okyanusta yagsayan bir
baliktir, bir aile babasidir ve ailesi ile mutludur. Ancak yirtici bir bahgin saldirisi
sonucu bir yavrusu hari¢ tim vyavrulari ve esi hayatini kaybeder. Cocugu

blylduginde bir dalgi¢ tarafindan kagirilir ve onu bulmak igin pesine duser.

inaniimaz Aile (The Incredibles, 2004) filminde siiper kahramanlarin sehirde
insanlari korudugu gizgiromanin altin gagindan firlamis bir sehir goririz. Ardindan
Mr.Incredible ile tanisiriz. James Bond'vari super teknoloji araglarina sahip, korkusuz,
gucll, populer bir super kahramandir ve ¢ok mutludur. Ancak super kahramanlarin
dava edilmeye baglamasi ile hersey degisir. Artik siper kahraman olamayacaklardir.
Ancak gizli gizli polis telsizini dinlemeye devam eder ve bdylece super kotulerin

dikkatini Uzerlerine geker.

ikinci perdede aksiyon tirmanmaya baslar. Ana karakterimiz karsilagtigi zorlugu
ilk donum noktasinda ortaya c¢ikan sorunu ¢bzmeye c¢alisir. Bunun sonucunda da
kendini 6ncekinden daha kotl bir durumda bulur. Bunun bir anlamda nedeni ana
karakterin henlz karsilastigi zorluklari asabilecek kisiye dénismemis olmasidir.
Kendilerini sadece fiziksel anlamda bir st seviyeye tasiyarak gelistirmis olmalari
yeterli degildir, ayni zamanda i¢sel olarak da daha Ust bir farkindaliga ulagmalidiriar.
Yizlesecekleri zorlugu asabilmek icin kim olduklarini, neler basarabileceklerini
anlamalidirlar. Karakterde meydana gelen bu gelisimlere kisilik egrisi (character arc)
adi verilir. Genelde bu tek bagslarina basarabilecekleri bir stire¢ degildir ve mentorlar

yada yardimci karakterler ile birlikte bu sirecin Ustesinden gelirler.

inaniimaz Aile’de bu kisim Mr.Incredible’in adaya gidip en sonunda da ailesi ile

birlikte esir digmesidir. Ardindan ailesine hatali oldugunu ve ailenin herseyden dnce
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gelmesi gerektigini itiraf edince her tlrll zorlugu asmaya baslarlar.

Kayip Ballk Nemo'da Marlin onu bulmak icin okyanusu asar. Unutkan balik
Dory’nin kalbini kirdiktan sonra hatasinin farkina varir ve tekrar birlikte hareket

etmeye baslarlar.

Oyuncak Hikayesi'nde Woody karsi eve girer ve Buzz'i kurtarmaya calisir.

Hatasinin farkina varir ve birlikte hareket etmeye baslarlar.

Uglincli perde ana hikaye ve onu olusturan alt éykilerin ¢6zUldigi yerdir. Ana
gerilimin doruk noktasina (Climax) ulastigi ve ardindan ¢6zuldiga bolimdir. Cézim
hikayedeki problemlerin ¢ézuldigud, gizemli kisimlarinin agikhiga kavustugu balimdar.
Ana karakterimizin ve arkadaglarinin gelisimlerinde bir asama kaydederek

bilinglendikleri andir.%® ¥

inanilmaz Aile’de sehri kurtarirlar ve birbirlerini daha iyi anlayarak yasamaya
devam ederler. Kayip Ballk Nemo'da akvaryumdan kurtulur ve tekrar bir araya
gelirler. Oyuncak Hikayesi’nde Buzz ve Woody birlikte gecinebileceklerini fark eder ve

arkadas olurlar.

Ug perdeli senaryo manti§inda olusturulan olay érgiileri ve olus sekilleri aslinda
gercek hayatta karsimiza ¢ikan gunluk sorunlarimiz ile yaptigimiz mucadelelere
benzer. Ayni sekilde oOnimuze koyduduz hedeflerimize ulagsmaya c¢alisirken

yasadigimiz sorunlara da ortak yanlar barindirir.

“Hero’s Journey” isimli yapitinda Joseph Campbell tipki arketipte karakterlerin
cesitli 6zellikleri ele alinarak belirli gruplara ayirabilecegimizi belirttigi gibi epik
kahraman temelli dykillerinde tek tip bir slire¢ oldugunu belirtmistir. Bu tek tipgi

kahraman odakli hikaye yapisini da “monomyth” olarak adlandirmistir.

Campbell monomyth’i tanimlarken séyle betimlemistir “Kahraman giindelik

% David Trottier. The Screenwriter's Bible, sf. 5-7. Silman James, Los Angeles 1998.
3 "Television Script Format - Movie Outline." 2010. 19 Mayis 2014
<http://www.movieoutline.com/articles/television-script-format.htm|>
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hayatindan dogadistii seylerin oldugu bir yere maceraya atilir; gézalici gliclerle karsi
karsiya gelinir ve stliphesiz bir zafer kazanilir. Kahraman bu gizemli macerasindan

kendisine ve dostlarina bahsedilmis gii¢ ile déner.”*®

Campellin monomyth calismasi Christopher Vogler tarafindan Ug¢ perdeli
senaryo mantidinin daha detayli bir haline oturtulmus ve adimlar ile acarak

incelemistir.®® Bu adimlari siralarsak:

Siradan dunya ilk asamadir. Bu asamada kahraman glvenli evinde
yasamaktadir. Her zamanki aligilageldigi siradan hayatini yasarken kahramanimizi
tanirnz. Gergekte nasil biri oldugu, hayata nasil baktigi gibi onun hakkindaki son
derece 6nemli detaylari égreniriz. Bdylece bizim gibi bir birey olan hentiz kahraman

olmamis birey ile empati kurmamiza neden olur.

Maceranin c¢adrisi ikinci asamadir. Kahramanimiz harekete gecmek zorunda
kalacagi bir olay yasar bir sekilde kendisinin yada yakinlarinin guvenli yasami

tehlikededir, bu onu maceraya ¢ikmaya zorlar.

Gagrinin reddi dagincl asamadir. Kahraman gorevi kabul etmeye istekli olsa da
bu agsamada Ustesinden gelmesi gereken korkulari vardir. Gérev ile ilgili sipheleri,
kabul edip etmemek konusunda kararsizliklari vardir. Bu oldugunda kahraman gorevi
red edebilir ve bagka sekilde sonuclarina katlanabilir. Karsilastigi sorun basa
cikabileceginden blyuk gorunebilir ve evinin rahatligi onu bekleyen yolculuktan daha
¢ekici gelebilir. Bu durum bir anlamda bizim zorluklar ile karsilastigimizda
hissettigimiz ¢eliskidir. Bu sayede hikayedeki karakter ile daha derin baglar kurmaya

baslariz.

Dogaiusti Yardim ve Akil hocasi (mentor) ile tanismak dordincl asamadir. Bu

noktada kahramanimizin yonlendiriimeye ihtiyaci vardir. Kahramanimiza ihtiyaci olan

38Joseph Campbell. The Hero with a Thousand Faces. Princeton: Princeton University
Press, 1968, p. 30 New World Library, California, 2008, p. 23.

39 "The Hero's Journey - Mythic Structure of Joseph Campbell's ..." 2010. 19 Mayis 2014
<http://www.movieoutline.com/articles/the-hero-journey-mythic-structure-of-joseph-campbell-

monomyth.html>
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bir seyi verecek bir akil hocasi ile karsilasir. Bu ¢ok énemli bir obje, karsilastigi bir
olay ile ilgili yeni bir algi, bilgece verilmis bir tavsiye, pratik bir egitim hatta kendine
gluven bile olabilir. Akil hocasinin sagladigi ne olursa olsun korku ve slphelerini

gidermesine ve gorevine baslamak igin gerekli olan gli¢ ve cesareti verir.

Balinanin Karni yani kahramanin esigi gectigi evre besinci asamadir.
Kahramanimiz artik harekete gegmeye ve gercek anlamda goérevine baslamaya
hazirdir. Bu yolculuk ister fiziksel ister ruhani isterse de duygusal olsun. Kendi istegi
ile yada zorunda kalarak da olsa artik kendi alisik oldugu dinyasi ile yabanci olan dis
dinya arasindaki siniri gecmistir. Evinden ilk defa da ayriliyor olabilir yada hep
yapmaya korktugu birseyi yapiyor olabilir. Bu esigi ne temsil ederse etsin bu olay

kahramanin goreve olan baglihgini arttirir.

Sinavlar Yolu, dostlar ve dismanlar altinci asamadir. Sonunda kendi glvenli
alanini terk etmistir. Pek cok farkli yol ile test edilirler. ister fiziksel ister bagka kisiler
olsun yoluna pek ¢ok engel cikar. Nihai hedefine ulasincaya kadar 6ntine c¢ikan her
bir engeli tek tek agsmak zorundadir. Kahramanin artik kime guvenebilecegini ve kime
guvenemeyecegini seg¢mesi gerekmektedir. Kargisina pek c¢ok karakter cikabilir
bunlarin icinden dostunu diasmanini ayirmasi gerekir. Bu olaylar kahramanimizi
yaklagmakta olan daha buyuk olaylara kargi hazirlar. Kahramanimizin karsilastigi her

zorluk ve engel onunla kurdugumuz bagi derinlestirir.

icsel magaraya ulasmak yedinci agsamadir. igsel magara hikayede pek ¢ok seyi
temsil edebilir. Cok tehlikeli bir mekan olabilecedi gibi karakterin su ana kadar
yluzlesmesi gerekmemis kendi icinde c¢6zmesi gereken bir durum da olabilir.
Kahraman magarasina yaklasirken bu blyuk bilinmezlige adim atmadan dnceki son
hazirliklarini yapar. Bu magaranin egiginde bir kez daha maceraya ilk ¢iktigi zaman
yasadigi korku ve slpheleri tekrar hissedebilir. Yoluna devam etmeden 6nce
cesaretini toplamak i¢in bir miktar zamana ihtiya¢c duyabilir. Bu bekleme gerilimi

arttirirken izleyiciyi de nihai bir micadelenin gelecegine hazirlar.

Nihai test sekizinci asamadir. Kahramanin veya iginde yasadi§i dinyanin
kurtulmasi igin yuzlesmek zorunda kaldidi tehlikeli bir fiziksel test yada daha derin

icsel bir catisma olabilir. ister en blyiik korkusu isterse de en biiyiik diismani olsun

46



kahraman tim glcUlnu ve birikimini toplayarak en blyuk sinavina hazirlanir. Ancak
metaforik yada gercek anlami ile bir tlr 6lim yasadiktan sonra kahramanimiz yeniden
dogabilir. Bir sekilde kaderini tamamlamasi i¢in gereken buyuk bir glic kazanabilir. Bu
hikayenin kirilma noktasidir, ya basaril olacaktir yada bildigi anlami ile hayat bir daha

asla eskisi gibi olmayacaktir.

Odiil dokuzuncu asamadir. Diismani yendikten ve en biiyik kisisel hedefini
gerceklestirdikten sonra kahraman bagka bir asamaya gecger. Savastan daha guglu
bir birey olarak ¢ogunlukla da bir 6dl ile ayrilir. Odil biyik bir Gneme sahip obje, bir
sir, énemli bir bilgi, sezgi yada sevdigi bir kisi veya dosta kavusma gibi pek ¢ok
sekilde olabilir. Zaferinin ardindan kahraman kutlamasini kisa tutmali ve geri dénlse

hazirlanmalidir.

Doénust Reddetme, geri dénis yolu onuncu adimdir. Geri dénlis maceraya
baslayisinin tersidir bir anlamda. Kahraman bu kez evine geri donus esigini gegmek
zorundadir. Ancak bu kez tehlike yerine onu bekleyen sey taktir, hakl c¢ikmak,
bagislanma ve temize c¢ikmaktir. Ancak kahramanin kendi dinyasina geri donmesi
icin son bir adim daha vardir. Bu da kendi Kisisel c¢ikarlari ile daha buyUk bir amag

arasinda tercih yapmaktir.

Dirilis on birinci asamadir. Bu hikayenin kirilma anidir. Kahraman hig¢
karsilasmadigi kadar tehlikeli ve 6limcul son bir savas vermelidir. Son savas ayni
zamanda kahramanin kendi varhiginin otesinde siradan dinyasina ulagip orayi ve
orada yasiyanlari etkileyen sonuglara neden olacaktir. Eger kaybederse sadece
kahraman degil bagkalari da yenilgisinden nasibini alacaktir, bu da kahramanimiza
daha ¢ok sorumluluk ylklemektedir. Olaylarin kahramanin geldigi dinyaya sigramasi
izleyicide daha ¢ok dahil olma hissi uyandirir. Kahramanin bagsarmasini éncekinden
de fazla istemektedirler artik. Sonunda kahramanimiz basarili olur ve dismanlari

yenilir. Béylece savas meydanlarindan yeniden dogar.

Evine sifa ile ddnmesi kahramanimizin yolculugunun onikinci ve son adimidir.
Kisiligi gelismis ve yolculuga ilk ¢iktigi zamankinden daha farkli biri olarak dénmustr.
Geri donmesi yasadigi yerdekilere umut, dogrudan bir ¢6zim yada yeni bir bakis

acisi getirmigtir. Nihai 6dil somut yada metaforik bir sey olabilir. Kutlama gerektiren,
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anlasmazliklari ¢ozen yada kendini tanimasini saglayan bir sey olabilir. Bu en buyuk
6diul ne olursa olsun icinde degisim, basari ve yolculugunun kanitini barindirir.
Kahramanin eve donusu hikayedeki diger karakterlerin de 6ykideki sonlarina ulasma
zamanlarini geldigini gosterir. Kahramanimizin basarisindan siphe eden karakterler
toplumdan diglanir. Yandaslari édillendirilir ve dismanlari cezalandirilir. Sonunda
kahramanimiz bagladi§i noktaya geri doner ancak kuskusuz ki higbirsey eskisi gibi

olmayacaktir.

William Shakespeare klasik U¢ parcali hikaye yapisini bes perdeli bir yapi
olarak ele almistir®. ik perde izleyenlere kisi ve mekanin sergilenmesidir (exposition).
Tlrkgcede bu durum “serim” olarak adlandirilir. Bu asamada artik hikayenin tlrl ve

icerdigi catisma (conflict) netlesir.

Ardindan hikaye ikinci perdeye olaylarin gelismesi (rising actions) ile devam
eder. Olaylar giderek artan bir hiz ile gelismeye ve karmasiklasmaya baslar. Birinci
perdede olan g¢atisma ikinci bir catisma ile daha da karmasik bir hal alir. Yardimci
karakterler de ana karakter ile birlikte veya bagimsiz galisarak hedefe ulagsmasinda
yardim ederler. Bu agsamada artik eger ana karakter yeterince 6zveride bulunur ve

caligir ise mutlu bir sonun onu bekleyebilecegini biliriz.

Uglincli perde hikayenin doruk (Climax) noktasidir. Olaylar karmasiklasarak
digum (knot) olusturur. Ana karakter artik dénim noktasindadir (turning point) ve
hedefine dogru ilerlemektedir. Uglinci perdedeki bu kaos besinci perdede
¢dzimlenecektir. Trajedi hikayelerinde protagonist herseye sahip bir halden yavas
yavas sahip olduklarini kaybetmeye baslar. Komedi hikayelerinde ise bu sure¢ genel

olarak tersine igler.**

Dérdincu perdede eylemler ¢éziimlenmeye baglar. Protagonist ve antagonist
arasindaki catisma zirveye ulasir. Bu asamada kazanan ve kaybeden net bir bicimde

belli olur. Son anda bir bilinmezlik yani sispans (suspense) kalabilir. Bu belirsizlik de

40 Robert Lanier Reid. Shakespeare's Tragic Form: Spirit in the Wheel. University of
Delaware Press, U.S.A. 2000. sf 26

4l "Shakespeare's Five Act Structure: Learn It, Live It, Love It." 2012. 31 Mayis 2014
<http://goforthejuggler.hubpages.com/hub/Shakespeares-5-Act-Structure-Learn-It-Live-It-
Love-It>
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son perdede ¢dzim (resolution) boliminde agikliga kavusur.

Besinci perde olarak gruplanan ¢6zim (Resolution) boéliminde hikayedeki
tim bilinmezler acgiklanir. Olaylar iligkilendirilir ve birbirine baglanir. Catismalar nihai
sona erer ve karakterlerimiz hikayedeki sonlarina ulasir. Boylece izleyici duygusal

acidan rahatlar.

Perdeli yapi, kisa filmlere sicramali kurgu ve benzeri teknikler ile uygulanarak
kisa surede de aktarilabilir. Ancak cogunlukla uzun metraj yapitlarda kullanilir.
Canlandirma filmleri yapimlari fazlasi ile zor oldugundan sinirli bitce veya bitgesiz
(6grenci filmleri gibi...) yapimlarda suresi bir ka¢ dakikayr gegmeyen ornekler Uretilir,
hatta siresi bir dakikanin altinda olan canlandirmalar oldukga yaygindir. Ug perdeli
veya bes perdeli senaryolar kisa sireli yapitlara ¢ok uygun bir hikaye tasarlama
yontemi olmadigi i¢in tek perdeli (one act/flash drama) hikaye anlatma sekli kisa
sureli yapitlarda tercih edilir. Tek perdeli hikayelerde sorun vardir ve bir anda buna
absurd bir ¢6zim olusur. Antik yunan tiyatrosunda ‘Deus ex machina’ (makinadan
gelen tanri) adi verilen bu ¢6zim 6zellikle gikmaza giren senaryolarda veya sonuca
ulastirmak icin ¢ok kisa olan oyunlarda kullanilirdi. Arkeologlarin da bulduklari
buluntular ile kanitlandigi1 Uzere bir ving yardimi ile tanri rolindeki oyuncu sahneye
iner. ilahi bir varlik olan tanrilarin gokten gelmesi ve kétileri cezalandirip iyileri
ddiillendirerek olaylari bir anda sonuca baglar, bdylece hikaye sonuglanir®. Pierre
Coffin’in “Pings” adh kisa ug¢ boyutlu bilgisayarli canlandirmasi, bu absurt sonug ile
bir anda ¢6zUme ulasan yapiya iyi bir 6rnektir. Filmde yavru penguenler bir tarlt
yaygara yapmayl kesmez. Dayanamayan ebeveyn penguen birini suya atar ve
aninda bir katil balina yer. Bir slre Urken yavrular bir sire sonra tekrar bagirmaya
baslar. Bu Ornekte de goruldugu Uzere sorun bir anda katil balina (ilahi varligin
rolinde) tarafindan ¢ézilir. Bu kisa soluklu yapi bir anda sonuglanmasindan dolayi

Ozellikle komedi ve dram turlu yapilarda kullanilir.

1.4.4 Cekim Senaryosunun Yapisi ve Uretim Siirecindeki yeri

2 Thomas G. Chondros. "“Deus-Ex-Machina” Reconstruction and Dynamics."
International Symposium on History of Machines and Mechanisms: Proceedings HMM2004
2004: sf 87
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Senaryo yapimci ve finansorlerin inceleyebilecedi yazili bir materyaldir. Ancak
cekim senaryosu projede yer alan ekibin yapim silrecinde kilavuz olarak
kullanacaklari teknik bir dokiimandir. Planlarin nasil ve hangi acidan ¢ekileceginden
ortamdaki seslere kadar pek cok bilgi icerir. Yapim sorumlusu ¢ekim senaryosunu
detayli olarak inceler ve dikkatli bir isimlendirme ve numaralandirma ile sahne ve
planlari diizenler. Bagimsiz projelerde ¢cogu zaman senarist ayni zamanda ydnetmen
oldugu icin kendisine aklindaki agly1 aktarmasina gerek yoktur. Bu nedenle bagimsiz
projelerde detayli gekim senaryolari gerekliligi tartismalidir. Yapimci ve finansorler de
filmin konusu ile daha ¢ok ilgilenirler. Her bir planin nasil ¢ekileceginin agiklandigi bir

doékidman sadece hikayeyi anlamalarini zorlagtiracaktir.

Cekim senaryosu hazirlanmasinda bir baska dikkat edilmesi gereken de
yonetmenin ¢ekim senaryosu ile sinirlandiriimayi istemeyebilecegidir. Farkh
yonetmenlerin farkli ¢cekim senaryosu hazirlayis Usluplari vardir. Bu tarz farkliliklar
yonetmenlerin filmlerdeki karakteristik farkliliklarini olusturur, bunlarin iginde en
belirgin olani kesmedir. Bir filmdeki kesme sikhdi birka¢ film karesinden bile

olusabilirken filmin tamami da tek bir plandan olusabilir.

Cekim senaryosunda sahneler degisik tekniklerle numaralandirilabilir, ancak
geleneksel olarak bu numaralandirma birden baglayip devam eden planlar boyunca
artan numaralar seklinde olur. Kullanilan yéntem ne olursa olsun ¢ekim senaryosunda

énemli olan yapimin tamaminda yéntemin ayni kalarak sirekliliginin saglanmasidir.*®

lyi planlanmis bir ¢ekim senaryosu ayni zamanda yapim asamasi boyunca
¢ekim takvimine de referans saglar. Asagida Pixar'in yaptigi Oyuncak Hikayesi (Toy
Story,1995) filminin giris kisminin senaryosu sekilsel yapiyl gésterme amaci ile érnek

olarak alintilanmistir.**

"Oyuncak Hikayesi"

“3Richard Gates. Production Management for Film and Video. CRC Press, U.S.A. 2013, sf
18

4 "TOY STORY - Daily Script." 2003. 7 Haziran 2014

<http://www.dailyscript.com/scripts/toy story.html>
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Ozgiin Hikaye:
John Lasseter
Pete Docter
Andrew Stanton
Joe Ranft

Sinemaya Uyarlayanlar:

Joss Whedon

Andrew Stanton

Joel Cohen and Alec Sokolow

Finalize Edilmis Tasarim
Eylll 1995

"OYUNCAK HIKAYESI"

Sahne Acllir
Bir dizi kutu yerde hareket etmektedir. Uzerlerine vahsi bati resmi olusturmak icin
cizimler yapilmistir. Yatak odasi gokyuzu hissi uyandiran bulut desenli duvar kagitlar

ile kaplidir.

Kutulardan birinin Gzerinde araniyor posteri gizilmistir, Bay Patates Kafa'nin

resmi Uzerine bantlanmistir.

Posterin 6ninde Bay Patates Kafa’nin oyuncagi yer almaktadir. Karakterlerin

yerine disaridan ses olarak alti yasindaki Andy konusmaktadir.

Andy (Bay Patates Kafa olarak)

Tamam herkes. Bu bir soygundur. Kimse kipirdamasin. Simdi kasayi bosaltin.
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Bir grup oyuncak “banka” yazan bir kutunun énlinde gruplanmistir.

Andy eliyle seramik domuz bankasini Bay Patates Kafa’nin dnline getirir,

sallayarak bir miktar para déker. Bay Patates Kafa bozuk paralari 6per.

Andy (Bay Patates Kafa'yi seslendirerek)
Oh. Para, para, para.
(Opme sesleri)

Porselen kadin goban Bo Beep figurl sahneye girer.

Andy (Bo Beep sesi ile)

Dur! Kes sunu. Kes sunu diyorum seni yasli patates.

Andy (Bay Patates Kafa sesi ile)

Vazgec¢ Bo Beep. Yoksa kuzularinin basina kotu seyler gelir.

Bir miktar porselen kuzu yarig oyuncak pistinin ortasina yerlestirilmigtir.

Andy (kuzu sesi ile)

Yardim, baa... Yardim edin

Andy (Bo Beep sesi ile)

Oh, hayir. Kuzularim olmaz! Birisi biseyler yapsin.

Woody ip ¢ekmeli oyuncak kovboy sahnenin diger kismindan giris yapar.
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IKINCi BOLUM: UG BOYUTLU CANLANDIRMA
SINEMASINDA YAPIM ONCESi ASAMALARDA TASARIM
SORUNLARI

Yapim ve sonrasinda olusturulacak proje parcgalari yapim 6éncesi asamada
metinsel ve sekilsel olarak tasarlanir. Metinsel bilgiler tasarim ekibi tarafindan ele
alinarak yaratilmak istenen Uslupl olusturulur. Uc¢ boyutlu sayisal canlandirma
sinemasinda tasarim ekibi U¢ ana kola ayrilir. Bu ekipler hikayedeki karakterleri,
dekorlar1 ve arkaplanlari olusturarak metinsel bilgiyi gorsellestirirler. Bu asamada her
ekip kendi alani ile ilgili tasarim sorunlarini ¢ézer. Tasarimin konusu degisse de her
ekip ayni sorunlar ile ugrasir, ¢inkul tasarim bir dizi bilesenin dizenlenerek istenilen

sonucun yaratilmasidir. Yaratilan tasarimlar sayesinde filmin gorsel yapisi olugur.

2.1 Proje igerigi ve Tasarim Uslubu Arasindaki iligki

Projenin hedef kitlesi ve senaryosunun belirlenmesi ile yaratilmak istenen his ve
sekil ve gorsel tasarimlarin hedef kitlesi netlesir. Bu bilgiler 1siginda Uslup geligtirilir.
Uslup ilk basta ¢ikan serbest illiistrasyonlar, resimler, eskiz gizimler, heykel veya kolaj

gibi baska plastik Usluplardaki arayislar seklinde olur.

Karakter ve konsept tasarimcisi David Colman'in dersindeki tanimiyla tasarim
“Elementleri belirlenen sekilde diizenleyerek istenilen sonucun yaratiimasi’dir.*®
Tasarimin gergeklesmesinde belirli nedenler ve bu nedenlerle iligkili yonlenmeler
vardir. Ritim, sekil, modul, poz, i1sik, renk, bakis acgisi tasarimi olusturan bilesen

ornekleridir.

Tasarimlar belirlenirken projenin yapisina uygun uslup olusturulmaya caligilir.

> "Eundamentals of Character Design Class with David ... - YouTube." 2012. 19 Mayis 2013
<http://www.youtube.com/watch?v=vXoLPU9AKIY>
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Ardindan filmin Uslubuna uygun olarak belirlenen yapida karakterler, mekanlar ve
objeler tasarlanir. Tasarimlar dijital veya klasik yontemlerle Uretilebilir. Belirlenen renk
ve form sunum sablonuna goére paftalara donustirtlir. Paftalar ekibin diger Uyeleri
tarafindan surecin tim asamalarinda kilavuz olarak kullanilir. Stirecin asamalari her
ekibin basinda bulunan 6nceden belirlenen yetkili (lead) kisilerce denetlenir ve

yonlendirilir.

Tasarimlar hizh cizilen ¢ok sayidaki eskiz ile baslar. Begenilen eskizlerin
Uzerine tekrar tekrar galismalar yapilarak onaylanana kadar gelistirilir. Onaylanan

eskizlerin renkli halleri Uretilir.

2.2 Tasarimda Dogrudan ve Dolayl Bilgi Kaynaklarindan Aragtirma

Yaparak Goérsel Uslubu Gelistirme

Tasarim ve sanat arasindaki baslica farki belitmemiz gerekirse; sanatin
dogasinda sinirsiz 6zgurlik ve kendini ifade etmek vardir. Cogunlukla bu kendini
ifade etme sayisiz deneme, kesfetme ve 6zglr ¢agrigsimlarin birlesmesi ile olugur.
Sanatgl isin icinde en saf haliyle hareket ederek 6zgun salt halini bulmaya caligir.

Serbest bir sanatsal ifade ayni isin Gzerinde yillarca galismayi gerektirebilir.

Tasarim ise bir fikri gorsel yolla bagka bir insana aktarmaktir. Bu aktarim
sirasinda sanatsal yaninizi tasariminiza dahil edebilirsiniz. Ancak tasarimda

aktariimak istenen dislincenin ana yapisi, kisinin kendini ifade etmesinden dnce gelir.

Tasarimda kendi kisisel sanatsal Kkigiliklerinizin disinda ayrica baskalarinin
buldugu fikir ve tasarimlardan da etkilenerek daha &nceden belirlenmis fikri
aktarirsiniz. Tasarimcilar gogu zaman mdasterinin talebi, bitce, zaman, materyal ve
teknik kisitlamalar gibi sorunlarin gercevesinde tasarimlarini olustururlar. Var olan

sorunlari gdzerken yaraticiliklarini kullanarak gérsel yolla iletisim kurarlar.*®

Konsept fikir canlandirma Gretim sulrecindeki ilk adimdir. Konsept fikir sinirsiz

46Angie Taylor. Design Essentials for the Motion Media Artist: A Practical Guide to
Principles & Techniques. Taylor & Francis, U.K. 2013. pg:introduction:xxii
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kaynaktan edindigimiz bilgiler ile insanin aklina gelir. Konsept fikir iki temel kategoride
incelenebilir. Bir konsept fikir orjinal olabilecegdi gibi varolan bir kitabin, ¢izgi romanin,
sarkinin veya popduler bir fikrin Gzerine de insa edilebilir. Daha 6nceden varolan
basarili bir fikrin Gzerine insa edilen projeler olasi yatirnmcilara daha cazip gelir.

Bunun nedeni risk etkeninin gérece daha az olmasidir.

Bir canlandirma projesi gelistirilirken ilk yapilacak sey hedef izleyici kitlesinin
belirlenmesidir. Hangi kitlenin izlemesi i¢in projenin yapildiginin belirlenmesi projenin
gelisim asamalarinda net fikirlere sahip olmasini saglar. Hedeflenen kitleye gore

senaryo yazilir, tasarimlar olusturulur, canlandirmalar Uretilir.

Yas aralidina gore belirlenen ana hedef kitleler asagidaki gibidir.

2 - 4 yas arasi okul éncesi dénemi
5 - 8 yas arasi erken okul donemi
9 - 12 yas arasi okul donemi

13 - 16 yas arasi ergenlik donemi

16 yas ve Ustl yetiskinlik donemi

Genel bir kural olarak yas araligi distiikge canlandirmanin Uslubu daha basit
olacak sekilde tasarlanir. Bu durum dogrudan hedef kitlenin algilama seviyesine ve
dikkatini odaklayabilme miktarina baglidir. Bir baska kural da hedef kitlenin yas arahgi
azaldik¢ca yapilan canlandirmanin hizinin disiriimesidir. Orneklemek istersek, okul
oncesi kitleyi hedefleyerek Uretilen canlandirmalarda ¢ok sayida duragdan goérintd,
yavas kafa hareketleri, géz kirpma hareketleri ve ¢ok miktarda konusma yer alir.
Ergenlik donemi kitlesi hedef alinarak yapilan canlandirmalarda ise ¢ok sayida hizl

hareket ve 6zel efekt bulunur.

Yapilan canlandirmanin karmasikhdi ayni zamanda yapim maliyetini arttirir.
Dusuk yas grubu igin yapilan canlandirmalarda az hareket kullanilacagi igin dogal

olarak yapim maliyeti disuk olur.

Hedef izleyici kitlesi belirlenirken projenin bir cinsiyetin daha ¢ok hosuna

gidecek sekilde belirlenerek bu dogrultuda tasarlanmasi genel bir tutumdur. Kuskusuz
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her iki cinsiyetin de hosuna giden projeler vardir ancak bunlar istisnai projelerdir.

Hedef izleyici kitlelerinin belirlenmesi kabaca cizilmis bir sirdir. Kuskusuz

yapilan bir projeyi hedeflenen kitle disindaki yas kitlelerinden de kisiler izleyebilir.*’

Projenin konusu hedef kitleye goére secilir. Bu ¢ercevede gorsel ve isitsel
tasarim bilegenleri de hedef kitleye uygun olarak planlanir. Canlandirma film
tasarimini renk, ritim, kompozisyon, perspektif, hareket, ses, muzik gibi ¢esitli tasarim
bilesenleri vardir. Canlandirma film tasarimi olusturulurken aktariimak istenen fikrin
temel yapisi bu ortak tasarim elemanlari gergevesinde Uretilir. Gorsel dil de isitsel dil
gibi kendine has bir gramere ve kelimelere sahiptir. Bu kurallar sinirlayici gézukse de
tasarimciyl bir anlamda yonlendirerek sinirli bir alanin iginde daha kolay hareket

etmesini saglar.

Tasarimci c¢alismasina baslamadan 6nce yazili olarak olusturulmus proje
fikrine dair eJer var ise tarihsel bilgileri inceler. Daha énceden benzeri projeler igin
yapilmig tasarimlari arastirir. Bu yolla oncelikle yapilmis benzeri bir tasarimi
yinelemekten kurtulur. Gérdigu diger tasarim c¢ozumleri problemde yol almasina

yardimci olarak tasarimciyi bir Ust bi¢cimsel cevaba géturebilir.

Sayisiz tasarim yontemi olmasina kargin tasarimcilar tarafindan yaygin olarak
kullanilan c¢esitli tasarim yontemleri vardir. Hizla ve ¢ok sayida cizilmis cizimler
elenerek az detaya sahip siliet formlarin olusturulmasi bu yontemlerden biridir. Bu
yontemde begenilen formlarin tekrar tekrar alternatifleri Uretilerek ve begenmeyenler
elenerek bitmis tasarim olusturulur. Bir diger yontem de hizla boyanan formun
Uzerinde tekrar tekrar gerekli degisiklere gbre boyanarak bitmis tasarimin ortaya
cikariimasidir. Bitmig tasarim yapim asamasinin adimlarinda kullaniimaya uygun bir

form olan sunum paftasina dénustaraltr.

Baska bir yontem de hizla eskiz heykel yapmak ve heykelin Uzerinde

calisilarak bu heykellerin nihai tasarima doniistirilmesidir. *8

4 A.g.k. The Animation Producer's Handbook.sf 16
48 "Making of Ice Age Part 1 - YouTube." 2008. 2 Haziran 2014
<http://www.youtube.com/watch?v=UKKmXQLcqRg>
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Resim 10, Blue Sky Studyolarinda eskiz asamalarinin ardindan Diego

karakterinin heykeli olusturulurken.

Tasarim surecinin saglikli bir sekilde yonetilmesi icin tasarim gruplarinin basina
her bir tasarim dali ile ilgili alaninda uzman yetkili kisi atanir. Ekipdeki kisi sayisi
yuzleri bulabilecegi icin yetkili kisi tarafindan begenilen ¢alismalar ekibin diger Uyeleri
ile paylasmasi saglanilir. Bu paylasimlar tasarim grubunun ¢alismasini sekillendirir

boylece ortak bir Uslup olusturulmus olur.

Yetki verilen kisinin veya Kkisilerin (ki bu kisi/kigiler genellikle deneyimli ve
uzmanhg kabul gérmlis bir tasarimcidir) gdézlemlemesi sonucu tasarimlari
onaylamasi tasarimlar icin basari kriteridir. Ekibin kendi iginde Uslup bulma sirecinde
farkl kisilerden gelen tasarim sekillerinin ortaklagsmasi ile canlandirma filminin Uslubu
netlesir. Onay alan Uslup tasarimin diger asamalarinda da etkisini devam ettirerek

karakter, obje, mekan, renk, hareket ve ses bilesenleri arasinda uyum saglanir.

2.3 Arkaplan Tasarimi Sorunlarni

Cizgiroman sanatcisi Jason Meyer arkaplan (Background) yerine ortam
(enviroment) olarak adlandirmayi daha uygun buldugunu séylemistir. Bunun nedeni
karakterler icin arkalarinda bulunan planin yanlizca bir gérinti degil iginde
yasadiklari yer oldugunu belirtmek istemesidir. Karakter icin o goéruntu bir arkaplan

degil icinde parcasi oldugu plandir.*® Kendisiyle ayni fikirde olmamiza karsin

49 Jason Meyer. Vanishing Point: Perspective for Comics from the Ground Up. IMPACT,
U.S.A. 2007. sf 12
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karakterlerin arkalarinda kalan alanin nitelemekte yaygin kullanilan arkaplan

kelimesini kullanmayi uygun bulduk.

Arkaplan tasarimi ve karakter tasarimi arasinda ayni evrende var olmalari
nedeniyle mantiksal bir iliski vardir. Bu temel iligkide ilk dikkat edilmesi gereken arka
planin karakterden daha belirgin olmasi veya karakterle ayni seviyede dikkat ¢ekici
olarak karakteri gérinmez kilmamasidir. Ancak arkaplan ayni zamanda karakter ile
uyumlu olmalidir. Béyle bir yapiyi saglarken dikkat edilmesi gereken karakter tasarimi
ve arkaplan arasinda dengeli bir uyum kurmaktir. Karakter ve arkaplan benzer
tasarim Ozellikleri tagsimali ancak yer yer kontrast tasarim 6zellikleriyle de birbirinden
ayrismalhdir. Renk paleti, doku, detay derinligi, 1sik, tasarimlarindaki Uslup karakter ve
arka plani birbirleri ile iliskilendirmek veya kontrastlastirmak icin kullanabilecegimiz

tasarim unsurlarinin baslicalaridir. *°

Bir canlandirma projesindeki arkaplan tasarimini iki ana pargada inceleyebiliriz.
Arkaplani olusturan bu temel iki parca dogal yapi/peyzaj (Landscape) ve sahne
aksesuar objeleri (prop)dir. Peyzaj arkaplani olusturan mekanin genelini bize
hissettiren dogal veya dogal olmayan c¢ogu zaman tekrarli dokusal arkaplan
bilesenlerini kapsar . Gokyuzu, ova, nehir, ormanlar gibi dogal yapilar ve dogal
olmayan sehir manzarasi, hurdalik, kenar mahalle, fabrika igi gibi arkaplan bilesenleri
peyzaj taniminin iginde yer alir. Prop veya obje ile kastedilen ise sahneyi dolduran
aksesuar objelerdir. Bu aksesuar objeler bir kalemden bir arabaya arkaplani dolduran
herhangi bir nesne  olabilir.>* Arka planda kullanilan prop objeler mekanin yarattig
hissi guclendirir mekanlarin inandiriciigini arttirir. Arka plan tasarlaniyorken manzara
ve objeler farkli iki dal olarak ele alinir. ikisini de tasarlayan tasarimcilarin ugrastiklari
sorunlar benzerlik gdstermek ile birlikte tam olarak ayni degildir. Manzarayi
tasarlayanlar daha c¢ok kompozisyonun estetik guzelligi, hikayedeki yeri ve
hissettirdigi ile ugrasirken obje tasarlayan tasarimcilar tasarlanan objelerin ne sekilde
calisacagi, karakterlerin bunlari eger kullanirlarsa ne sekilde kullanacaklari ve en

Onemlisi karakterlerin tasarlanig Usluplariyla ve diger tasarim bilesenleriyle uyumu

0 Ellen Besen, Bryce Hallett, Animation Unleashed: 100 Principles Every Animator,
Comic Book Writer, Filmmaker, Video Artist, and Game Developer Should Know.
Michael Wiese Productions, U.S.A. 2008. sf 178-185

®L Catherine Winder, Zahra Dowlatabadi. Producing Animation. Taylor & Francis, U.K.
2001.sf-167
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g6z éniunde bulundururlar.

Arkaplan tasarimi karakterlerin hareket edecekleri alan ile de dodrudan iligkilidir.
Uretilecek sahnelerin arka planlarinin kompozisyonlari planlanirken canlandirma
karakterlerinin yapacaklari hareketlerde g6z 6nune alinir. Karakterlerin sahneye
girecekleri veya sahnede hareket edecekleri alanlar dugunulerek sahneye dekor
objeleri yerlegtirilir, 1s1k/gblgenin yeri ve giddeti segilir, renk paleti ayarlanir. Bu sayede
canlandirma karakterleri sahnede hareketlerini surduridrken arkaplandan daha iyi
ayrilir. Ayrica bu tasarim bilesenlerini karakterin hareketi ile birlikte daha estetik
kompozisyonlar olusturmak veya sahnenin vermek istedigi duyguyu arttirmak

amaciyla da kullanilir.

Arkaplan tasarim objelerinin bir baska kullanim alani senaryodaki olaylara 6zgu
hareketleri gerceklestirmektir. Bir arka plan objesi bulundugu vyer itibari ile

senaryodaki bir durumun gerceklesmesine katkida bulunabilir.

Arkaplan tasarim sureci de diger tasarim sureglerinde oldugu gibi konu segimi,
konsept gelistiriimesi, formun olusturuimasi ve detaylarin islenmesi olarak
gerceklestirilir. Arkaplan tasarimi bir karakterin verdigi duyguya sahip degildir.
Dogrudan hikaye anlatimci bir tutumu yoktur. Ancak etkileyici arkaplan
kompozisyonlar yaratmak temel yapi elemanlari ve atmosfer yaratmanin 6tesindedir.
Arka plan tasarimlari ruhsuz bos mekanlar degil, izleyenin Gzerinde guglu gorsel etki

yaratan ve hayal guglerini harekete geciren tasarimlardir.

Konsept gelistiriimesi, hedeflenen konseptin 6nce arastiriimasini ardindan da
geligtirilerek olusturulmasini niteler. Tasarimci konsepti gelistirirken konu, icgerik,
amag, yaratiimak istenen Uslup, yaratiimak istenen atmosfer gibi pek cok etkeni g6z

onlnde bulundurarak tasarimini gergeklestirir.
Tasarim slrecinde goérsel ilham tasarimciyi tzerinde g¢alistigi konunun disinda

bir yere striklememelidir. Tasarimci aklina gelen her iyi fikri galismasina eklemez.

Amagcladigi dogrultuda onu belirlenen ortak hedefe yonlendiren fikirleri tasarimina
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dahil eder.?

Arkaplan tasarimi gercgeklestirilirken bir dizi Gretim adimi uygulanir. Bu
adamlarin kabul edilmis bir standarti olmasina karsin her projede projeye 6zgu farkli
bir yontem uygulanabilir. Farkli tasarimcilar farkli proje uygulama ydntemleri
gelistirmigtir. Her tasarimcinin kisisellestirdigi bir tasarim yaklagimi olmasina karsin
genel kabul gérmis Uretim sirecinin adimlarn standarttir. Bu adimlarin ilki
netlestiriimis tema ile ilgili arastirma yapilarak bilgi edinilmesidir. Bu agamada temanin
ne tarz bir etkiye sahip olacagina karar verilir. Tasarimci tasarimin nasil bir yapisi
olacagina ve hangi duyguyu vyakalamayl hedefledigini netlestirir. Tasarimda
yaratiimak istenen atmosfer ve tasarimin konusunun nasil aktarilacagi planlanir. Bu
arastirma ve fikirsel slre¢ arkaplan tasariminin Uretimine baslamadan o6nce

tamamlanir.

Tasarimci daha 6nceden belirlenmis temaya uygun manzara ve atmosferi
secer. Bu secimler tasarimin gostermek istedigi yapinin temellerini olusturur.
Atmosfer olusturulurken dikkatlice segilen manzara ve iyi ayarlanmis 1sik ile
amaglanan duygular aktarilir. Tasarimci aktarmak istedigi duygulari olusturdugu bu
atmosfer ile temayi guclendirmeyi hedefleyerek iletir. Bu sayede tasarimci sadece

ekrani dolduracak bir arkaplan gizmez, aktarilmak istenen temayi gorsellestirir.

Manzara ve atmosferin belirlenmesi ile sahne tasariminin 6nemli unsurlari olan
perspektif ve kompozisyon olusturulur. Yapilan tasarim bir anlamda boslugun
yapilandiriimasi oldugu igin perspektif ve kompozisyon arkaplan tasariminda son

derece buyuk bir 6Gneme sahiptir.

Arkaplan tasarimina baslarken belirlenen konsept ve temaya uygun taslak
gizimler gercgeklestirilir. Bu taslaklar tamamlanacak arkaplan tasariminda vyol
gostericidirler. Taslak c¢alismalari bakan kisiye kabaca arkaplan tasariminin
tamamlanmis haliyle olusturacagd: yapiyi algilatir. Taslak ¢izimlerinde mekandaki

bilesenler kabaca yerlerini bulur ve bdylece yapinin hacimsel hissi olusturulur.

52Weiye Yin. Impeccable Scene Design For Game, Animation and Film. China Youth
Press, Cin 2011.sf 24
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Tasarimi olusturan moddllerin  kompozisyonun icindeki yerini bulmasi ile
tasarimci taslaklari renklendirmeye baslar, bu sayede c¢alismanin genelindeki renk
paletini, 1sik etkilerini belirler. Renk paleti ile renk degerlerinin yerlestirilisi, yogunlugu
ve 1sik kaynaklari arkaplan tasariminin Uslubunu etkiler. Calismanin genelinde etkin
Isikk ve renk yaratiimak istenen atmosferin yapisini olusturur. Bosluk, obijeler
arasindaki iligki, perspektif iliskisi, sahneyi olusturan temel objelerin yapisi ve derinlik

algisi bu asamada olusturulur.

Genel yapinin sahnede olusturulmasi ile sahnenin son seklinin dretiimesine
baslanir. Tasarim bilesenlerinin birbirleri ile olan iligkileri dengelenir. Tasarimci
detaylari ekleyerek arkaplan bilesenlerine son seklini verir. Sahne detaylandirilirken
yapilan calismalar 1sik ve rengi de etkiler. Detaylari ekleyen tasarimci énceden
olusturdugu dengeleri ve renk paletini korur. Genel yapinin tamamlanmasi ile
sahneye son seklini verecek efektler eklenir. Isik hizmesi, yagmur etkisi, sis v.b. ...
etkiler ¢alismanin genel yapisinin tamamlanmasi ile eklenir. Arkaplan tasariminin
geneline etki edecek efektler uygulanmalar sirasinda olusacak teknik zorluk

nedeniyle calismanin daha erken evresinde calismaya eklenmez.

2.3.1 Perspektif

Perspektif bir sanat eserine diz gérunmemesi icin geometrik yontemler araciligi
ile verilen derinlik algisidir. Yapilan arkaplan obje ve karakter tasarimlari perspektif
kurallarina uyulmasi ile derinlik ve mesafe hissi kazanir boylece daha gergekgi bir

gOrunume sahip olurlar.

“Dogrusal perspektif ¢izgileri Rénesans’da, 14. yizyilda ltalya'da kesfedilmistir.
Mimarlar ve sanatcilar birtakim kurallari ¢alismalarini uygulayarak daha gergekgi bir
tc¢c boyutluluk hissi  yakalayabileceklerini kegfetmiglerdir. Filippo Brunelleschi
perspektif kurallarini bulan kisi olarak tarihe gegmistir. Ancak bu Kkurallar Leonardo da

Vinci ve Piero Della Francesca gibi ressamlar tarafindan kullanilarak taninmigtir.

Gokydizii ile yeryiizii birlestigi ¢cizgiye ‘ufuk c¢izgisi’ adi verilir. Gergekten bdyle

gbkytiizii ile denizin gercekte Qgbkylizii ile yeryuzinin birlestigi - bir ¢izgi
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bulunmamaktadir  Bu  ¢izgiyi gérmemizin  nedeni  diinyanin  seklinden
kaynaklanmaktadir. Ufuk ¢izgisi, yeterince acik bir alandan baktigimizda uglari egimli
bir ¢izgi olarak, yani bir yay olarak gérilir. Ancak temel perspektif kurallarini

aciklarken ufuk ¢izgisini tam bir dtiz ¢izgi olarak kabul ederiz.” *®

Kacis noktalari (vanishing point) genellikle ufuk gizgisi Uzerinde bulunan hayali
kilavuz noktalardir. Ortami paralel sekilde kesen cizgilerin perspektif nedeniyle bizden
uzaklastikga birbirlerine yaklasiyor gibi gérinerek en sonunda da varsayimsal

bulustuklari yeri temsil etmektedir.

Bir kompozisyondaki perspektif ¢esitleri kagis noktasi sayisina gore, tek kagigli
perspektif (one-point perspective), ¢ift kagisl perspektif (two-point perspective), ¢
kagisl perspektif (three-point perspective), dort kagisl/ balikgézi perspektif (four-
point/curvilinear perspective), bes kacisli/ balikgézi perspektif (five-point/curvilinear
perspective ) olmak Uzere bese ayrilir. Bu kacis noktalari varsayimsal kilavuz
noktalardir. Kompozisyon kadrajinin igine veya kompozisyon kadrajinin disina
yerlestirilebilirler. Kagis noktalari ¢izim alaninin merkezine yakinlastikga olusturduklari
perspektif etkisinin artmasini saglarlar. Kagis noktalari ¢izim alanindan uzaklastikga

yarattiklari etki de zayiflar.

Tek kacgish perspektifte ufuk cizgisi Uzerine yerlestirilen tek bir kacgis
noktasindan ¢izilen yardimci ¢izgiler araciigi ile kompozisyondaki perspektif
olusturulur. Tek kagish perspektif diger perspektif turleri icinde yapilmasi en kolay
olan perspektif c¢esididir. Tam karsisina gegerek bir sokak arasindan veya bir

magaradan bakildigi hissi yaratir.>*

%3 (A.g.k. Design Esentials for The Motion Media Artists.sf-46)
* Jason Meyer. Vanishing Point: Perspective for Comics from the Ground Up. IMPACT,
U.S.A. 2007. sf. 14
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Resim 11, Tek kacisli perspektifte kilavuz cizgilerinin ¢ikisini temsil eden
gorsel. (A.g.k. Vanishing Point: Perspective for Comics from the Ground Up.)

Resim 12, inaniimaz Aile filminden i¢ mekanda tek kagisli perspektife érnek bir

kare.

Resim 13, inaniimaz Aile filminden tek kacisli perspektif ile tasarlanmis bir dis

mekan ornegi.

Cift kacigli perspektifte ufuk gizgisi Uzerine iki adet kagis noktasi yerlestirilir bu
kacig noktalarindan gizilen yardimci cgizgilerle kompozisyonda derinlik hissi yaratilir
cift kagigl perspektif tek kagish perspektife gére daha fazla hareket alanina sahiptir.

Sahnenin daha genis bir alaninin gériinmesine olanak tanir.
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Resim 14, Cift kacigli perspektifte kilavuz gizgilerinin kompozisyondaki
yerlestirilisini gosteren goérsel.(A.g.k. Vanishing Point: Perspective for Comics from the
Ground Up.)

Resim 15, inaniimaz Aile filminden cift kacisli perspektif ile tasarlanmis bir

sahne.

Uc kacisli perspektifte kagis noktalarindan ikisi ufuk gizgisinin Uzerine
yerlestirilir. Uglincli kagis noktasi ufuk gizgisinin altina veya Ustiinde kalan alana
yerlestirilir. Yerlestirildigi konum itibariyle iki ayri anlam yaratir. Sahneye yuUksekten
bakilmak isteniyorsa Uglinci kagis noktasi ufuk cizgisinin altina yerlestirilir. Ufuk
gizgisinin altindaki kagis noktasindan alinan kilavuz gizgiler yardimi ile gizilen objeler
bizim uzagimizda ve asagimizda gértnurler. Altta bulunan Ugincl kagis noktasi ufuk
gizgisine yaklastikca objelerin daha c¢ok Ustleri ve daha az yanlari gérinir. Bu da
izleyiciye bakti§i sahnenin tam Uzerinde bulundugu hissini yaratir. Uglinci kagcis
noktasi ufuk cizgisinin Uzerinde kalan alana yerlestirildiginde objeler biylk veya
izleyiciye cok yakin olarak alt agidan goriiniir. Uglincii kagis noktasinin ufuk gizgisine

yaklagmasi objelerin bu blyUklik veya bu ¢ok yakinlik etkisini arttirir.
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Resim 16, Resimde derinlikli gérinime sahip U¢ kagish perspektifin sematik

g6rindma.

Resim 17,inaniimaz Aile filminden bir sahne ile tic kagisl perspektife bir érnek.

Doért kagish perspektifte kagis noktalari ufuk cizgisinin Uzerine yan yana
yerlestirilir. ilk kagis noktasindan giincli kagis noktasina ve ikinci kagis noktasindan
da dordincu kagis noktasina gizilen kilavuz yaylar ile panoramik balik gozu goruntu
elde edilir. 1-3 ve 2-4 ardisik kacgis noktalari iki kagis alani olarak kullanilir. Elde
edilen gérintl iki kagigh perspektifin egriselidir. iki boyutlu perspektif ile elde edilen
goéruntindn daha genis acilisidir. Boylece sahneye daha ¢ok arkaplan sigdirilabilir.
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Resim 18, Panoramik goériinime sahip dort kacish perspektifin sematik

gorunumda.

Bes kacisli perspektifte kagis noktalarinin birincisi merkeze ufuk cizgisinin
Uzerine vyerlestirilir. Geri kalan kagis noktalarinin ikisi ufuk cizgisinin iki kdsesine
yerlestirilir. DOrdincl kagis noktasi ufuk gizgisinin Uzerindeki alana ve sonuncusu da
ufuk gizgisinin altina yerlestirilir. Merkezin disina yerlestirilen doért nokta esit uzaklikta
yerlestirilerek tam kiresel balik gézi goérunti elde edilir. Mesafelerdeki bu esitlik

bozularak elipssel balik gézii perspektif elde edilir.*®

Resim 19, Panoramik goérinime sahip bes kacish perspektifin  sematik

g6rindma.

*% (A.g.k. Vanishing Point: Perspective for Comics from the Ground Up)
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Resim 20

Elipssel balik gozu etkiyi dort kagish perspektif olarak adlandiran kaynaklar da
vardir. Burada belirttigimiz dort kagish 6rnegi yan yana yineleyerek 360 derece
panoramik goruntl olusturarak yedi kagigl perspektif olarak adlandiran kaynaklar da
mevcuttur ancak bu sadece adlandirma farkhhigidir. Uygulanan teknik temelde
aynidir. Perspektif adlandirmalari 6zellikle dort kagislidan sonra farkliliklar gosterse

de adlandirma secgerken yukarida belirttigimiz sekilde kullanmayi1 uygun bulduk.

Kagis noktalari ile aciklanan perspektif gesitleri geometrik nedenlerden dolayi
olusan alan derinligidir. Ancak derinlik etkisi geometrik nedenler disinda nedenler ile

de olusur.>®

Atmosferik perspektif (Aeriel Perspective), havanin yodunlugundan dolayi
cisimlerin uzaklastikga daha silik gériinmesidir. Yakinda olan objeler daha net iken bu
nedenden dolayl uzaktaki objeler daha gri olarak gérinir. Havanin yogunlugunu
degistiren kirlilik, sis, sicaklik, nem, toz... gibi etkenler atmosferik perspektifin etkisini
sahneden sahneye degistirir. Atmosferik perspektif renk perspektifi (Color
Perspective) olarak ta adlandirilir, havanin renginin sahnenin renkleri Gzerinde yaptigi
etkiden Oturi sahnenin izleyiciye farkli uzakhktaki yerlerin gercekte ayni renkte
olmasina ragmen farkli renkte gériinmesidir. Farkli atmosferik durumlar renklere farkl
etki etmekle beraber havanin renginin mavi oldugu ortalama bir kosulda sahnenin

izleyiciden uzakta olan kisimlari giderek daha mavi ve gri gérundar.

% "Perspective Seen from Different Points of View." 2007. 4 Haziran 2014

<http://www.ottobwiersma.nl/philosophy/perspect.htm>
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Resim 21, inanilimaz Aile filminde havanin yogunlugu nedeni ile olugan renk

perspektifine drnek sahneler.

2.3.2 Koyu ve Renk Degeri

Koyu degeri kompozisyon igindeki aydinlik ve karanlik ile bunlarin arasindaki
grinin tonlarinin gegcisini kapsar. Bir calismaya yaklastikca daha baska nitelikler goze
carpacaktir ancak muhtemelen bir galismada kontrast goze ilk takilan etkendir. Diger
tasarim bilesenlerinin etkisi ile kiyaslandiginda kontrast goézi ¢alismaya ¢ekendir. Bu
nedenle koyu degerlerini kontrol edebilmek tasarim sorunlarindan birincil ¢ézilmesi

gerekendir. Tasarim ¢dzimlemeleri birbirinin Gzerine eklenerek ilerler. Bu nedenle
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calismalardaki koyu degeri planlamasi kompozisyonun diger bilesenlerinden énce

gerceklestiriimelidir.

Resimdeki koyu degerlerini kontrol etmek resme etki eden 1s1§in durumuna ve
objelerin tonuna mudahale ederek gerceklestirilir. Dis mekan da gerceklesen bir
kompozisyonun gectigi saat ve hava sartlari belirlenerek kompozisyonun koyu
degerlerine mudahale edilebilir. Yapay isiklar yardimi ile kompozisyondaki koyu
degerler de dengelenebilir. Kompozisyonun koyu degerleri tasarlaniyorken oncelikle
genel iceriginin ne kadar koyu ya da agik olacagina karar verilir. En acgiktan en
koyuya tim koyu degerlerinin ayni kompozisyonda kullaniimasindansa kompozisyona
karakterini kazandiracak koyu araligina karar verilir. Farkli objelerin dusen golgeleri
birleserek guclu leke kutleleri olusturarak kompozisyonun yapilanmasina yardimci
olur. Koyu degerlerini planlarken en yuksek kontrast kompozisyonun en cok dikkat
¢ekmek istenilen noktasina uygulanir. Kompozisyonun bir noktasinda en koyu ile en
acigin yan yana kullaniimasi goézin o noktaya takimasini saglar. Atmosferik
yodunluktan dolayi uzaktaki kontrast degerleri birbirine yaklasir. Yani birbirine yakin
kontrast deg@erleriyle uzaklik algisi elde edilir. Kompozisyonun iginde koyu degerleri
tutarh bir sekilde tasarlanmahdir. Golgedeki en agik alan isiktaki en koyu alandan
daha koyu olmalidir. Koyu degerlerinin kompozisyonda estetik bir sekilde
tasarlanabilmesi icin kompozisyonu olugsturan i1sik degerleri ve objelerin yapisi ile

oynanir.”’

Renklerin dengesi ve uyumu uzerine 14.yy Ronesans Avrupasinda ¢alismalar
yapilmistir. Ancak bu calismalar bilimsel anlamda renklerin nasil ve neden

olustuklarini agiklamaktadir.

On altinci yluzyil sonlarinda, Sir Isaac Newton (1642-1727) bir dizi deney
gerceklestirir. Deneylerin konusu 1sik ve renktir. Bu deneyler kapsaminda camdan bir
prizmaya beyaz bir 11k yansitir. Isik tanecikleri olan fotonlarin farkli dalga boylarinda
hareket etmeleri nedeniyle yedi ayri renk can prizmanin diger tarafindan c¢ikar. Yedi
ayri 1s1g1 prizmaya geri yansittiginda ise prizmanin 6teki ucundan isiklarin birlegimi

olarak beyaz is1g1 elde etmistir. Bu deney gerceklestirilinceye kadar insanlar cam

57Margot Schulzke. A Painter's Guide to Design and Composition. North Light Books,
U.S.A. 2006. sf 24-25

69



prizmanin 1s1g1 boyadigini dastinmekteydiler. Boylece 1s1gin tim renklerin kaynagi

oldugu kesfedilmistir.

Dalga boyu farkli olan fotonlar yansidiklari ylizeyden farkh agilarla gézimize
ulasarak renkleri olusturur. Ayni 1511 farkh ylzeylerden gézimize farkh renkleri
olusturmasinin nedeni objelerin pigmentlerinin yogunluk farki olusturarak 1191 farkli

dalga boylarinda yansitmasidir.*®

A

Resim 22, Beyaz 1s131n pirizmadan gegisi ile renk tayfini olusturmasini gosteren

fotograf.

Sariya calan yesil, sari, turuncu, kirmizi, pembe sicak renklerken (warm

colours) yesil, mavi, mor soguk renkler (cold colours) olarak adlandirilir.

Fiziksel ybntemlerle agiklarsak renkler farkli dalga boylarindaki 1si1gin
algilamasiyla olusur. Isik temeli ile renkler olusurken G¢ ana renkten s6z ederiz. Bu ug¢
ana renk yesil, kirmizi ve mavidir. Kalan renkler bu t¢ rengin ¢esitli oranlarda birbirleri
ile karismasi sonucu elde edilir. Bu Ug¢ 1siIk renginin esit oranda karistiriimasi ile beyaz
elde edilir. Isigin hic olmadigi durumda da siyah olusur. Kimyasal yontemlerle elde
edilen boyada ise bu Ug¢ renk sari, cyani ve magentadir. Renkler kimyasal yéntemlerle
renk pigmentlerinin araciligiyla olusur. Kimyasal yontemlerle karigtirilan pigmentler
diger renkleri olustururlar. Bu nedenle renkli isiklarin karismasi sonucu elde
edilenden farkli sonuglar elde edilir. Ornek olarak G¢ ana renk Isik halinde

karistiklarinda beyaz rengi olusurken, kimyasal boyalar olarak karistiklarinda teoride

8patti Mollica. Color Theory: An Essential Guide to Color-from Basic Principles to
Practical Applications.Walter Foster Publishing, U.S.A. 2013. sf. 31
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siyah gergekte kullanilan boyalarin cinsine gore kahverengi veya siyaha yakin gri

Resim 23,Soldaki gérselde kimyasal yollarla (subtractive color) karisan

olusur.

magenta, cyan ve sari ana renklerinin karismasi.>® Resim 24, Sagdaki gérselde 1sik
tabanh (additive color) kirmizi, yesil ve mavinin (Red, Green, Blue kelimelerinin bas

harfleri olan RGB olarak kisaltilir) karigmasi.®

Karigmalari sonucu diger renkleri olusturabilen bu u¢ renge (Mavi, Sari,
Kirmizi) ana renkler (Primary Colors) adi verilir. Ana renkler karigtirilarak ara renkler

(Secondary) ve

tonlari (Tertiary) olan renkleri olustururlar. Kirmizi sari ile karigarak turuncuyu,
sari mavi ile karigarak yesili, mavi kirmizi ile karigarak moru olusturur. Bu renk tayfini

dairesel bir sekilde siralayarak olusan sekil renk cemberi olarak adlandirilir.®*

ANA RENKLER ARA RENKLER ARA TONLARI

* “Learn colors and color combinations with food coloring." 2007. 10 Haziran 2014

<http://www.andybrain.com/sciencelab/2007/12/28/learn-colors-and-color-combinations-with-
food-coloring/>

"Project 1 - Color Mixing - Ladyada.net." 2007. 10 Haziran 2014
<http://www.ladyada.net/learn/projl/colormix.html>
61 “Basic  Color Theory - Color Matters." 2011. 5 Haziran 2014

<http://www.colormatters.com/color-and-design/basic-color-theory>
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Resim 25, Ana renkler (Primary Colours), ikincil/ara renkler (Secondary

Colours) ve Uguncll/ara tonlar (Tertiary Colours) gosteren sekiller .

PRISMATIC

1776 " - - 1810
Harris GUNUMUZDE Goethe
Resim 26, Moses Harris tarafindan yapilmis, Goethe tarafindan yapilmis ve

gunumuzdeki hali ile renk ¢gemberleri(colour wheel).

SARI
ANA RENK
A

TAMAMLAYICI RENK

ANA RENK ANA RENK

\/
TAMAMLAYICI RENK

Resim 27, Sekilde oklar ile ana renkler (primary) ve onlarin tamamlayici

(complementary) renkleri gosterilmektedir.

Renk ¢emberinde yer alan herhangi bir rengin tam karsisinda yer alan renk o
rengin tamamlayici rengidir. Renk ve tamamlayan rengi birbirlerini dengeler.
Kompozisyonun renginde estetik uyum artar . Bu tamamlayici renkler doganin

kendisinde de mevcuttur. Yesil bitkinin Gzerindeki kirmizi meyve ya da cigcegi bizlere
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son derece dikkat ¢ekici gelir. Bunun nedeni zit renklerin birbirlerini 6ne iterek daha

go6riandr kilmasidir.

ar

K
sl Barbtan - Caolar Mathers

Resim 28, Renk ¢cemberinde karsi karsiya duran iki zit (complementary) rengin

birbirini 6ne ¢ikarigsinin dogadan kargilastirmali 6rnegi.

Tamamlayici renkler on ikiye bdlinmis renk ¢emberinde yanyana bulunan
herhangi Ug¢ renktir. Bu birbirine yakin gecgis dodanin birbirinin icine gecen yapisi
geregi olusturdugu bir renk paleti sistemidir. Tamamlayici renkler birbirleriyle uyumlu
yapilari sayesinde kompozisyonun geneline dogal bir gérinim katar. Tamamlayici
renkler araciligi ile olusan palet monokromik ancak zengin bir gérsele sahiptir. Renk
¢emberinde yanyana bulunan kirmizi turuncu sari renkleri birbirini tamamlayan

tamamlayici renklere bir 6rnektir.

Resim 29, Renk g¢emberi yan yana komsu duran (analogus) U¢ rengin

gorunimandn dogadan érnegi.

Dogadaki bu renk uyumlar! insan yaratimi tasarimlara uygulanarak dogadaki
gorsel kurallar cergevesinde yeniden estetik guzellikler yaratiimasina olanak
saglamaktadir. Gézlyle gordigu bilgiden yola gikarak tasarim Ureten insan dolayl

yollarla da olsa saf bilginin kaynagini dogadan alir.
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il Mo rton

Resim 30, Dogada renklerin oranh kullanimini.

insan dogadan gldilendigi bilgiler ile renklere anlam yiikler. Gokylzi ve su
mavi oldugu i¢in mavi insana huzur verir. Kirmizi kan ve et rengi oldugu igin siddeti
cinselligi ve acligi kodlar. Bu anlamlar yanyana gelerek bagka anlamlara donusur.
Birbirlerini ilk anlamlarinin veya ilk algilayislarinin disinda bir anlamda veya sekilde

etkilerler.

Resim 31, Renklerin yarattiklari anlamlar birlikte kullanildi§i renklere gore

degisiklik gosterir. Siyah-Kirmizi: Canli, daha buyik, Beyaz-Kirmizi: Ruhsuz,

Turuncu-Kirmizi: Cansiz, Mavi-Kirmizi: Sagali gérunmektedir.

Resim 32, Esit boydaki karelerden sagdaki g6zimize daha buylk
gbrinmektedir. Ayrica kareler ayni renkte olmalarina kargin mavi alandaki kare daha
kirmizi, mor alandaki kare daha mavi algilanmaktadir. Ug renk, dért renk gibi
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algilanmaktadir.

Resim 33, Ortadaki gizginin her alani ayni renkte olmasina kargin mor alana

yaklastikga koyulagtigini algilariz.
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Resim 34, Her Pixar filminde, filmin basindan sonuna renk gegisini gdsteren
renk sablonu olusturulur. Gérselde “inaniimaz Aile” filminin renk sablonu yer
almaktadir. Bu sablon filmin genelinde degisen tonlari kabaca go&stererek
sahnelerdeki degisen renk kullaniminin filmin genelindeki akis ve anlati ile
uyumlulugunun denetlenmesini saglar. Yaratilan bu renkli sablonlar sahnelerin

olusturulmasinda, dokularin secilmesinde, I1siklarin ayarlanmasinda ve render
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asamasinda yol gosterici olarak kullanilir.®

2.3.3 Isik Yonu ve Tiirlerinin Anlatima Etkisi

Isik kompozisyonun en 6nemli tasarim unsurlarindandir. izleyiciye izledigi
sahnenin zaman, mekan, iklim durumunu gosterir. Sahnenin yaratmak istedigi
psikolojik ifadeye katkida bulunur. Sahnede yer alan bilesenleri tanimlamamizi
kolaylastirir. Isik farkh tlrdeki isiklarin sahne yerlestiriimesi konumlarinin belirlenmesi,

siddetlerinin ayarlanmasi yoluyla olusturulur.

Isik, perspektif ve kompozisyon ile birlikte sahne tasarimindaki ana
bilesenlerdendir. Sahneye yerlestirilen isiklarin siddeti, yeri, sayisi, sahnedeki gorsel
etkiyi destekleyerek tamamlar. Sahnedeki isiklar ayarlanirken tasarimci birden ¢ok

Isik yerlestirme sekli deneyerek amacladigi tasarima en uygun aydinlatmayi belirler.®

Resim 35

%2 "The Cinematography of "The Incredibles" Part 1 - Flooby ..." 2013. 10 Haziran 2014
<http://floobynooby.blogspot.com/2013/12/the-cinematography-of-incredibles-part-1.htm|>
®3 (A.g.k. Impeccable Scene Design For Game, Animation and Film. sf. 42)
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Resim 36

Resim 37

Resim 38, Dort farkh 1sik ile aydinlatiimig ayni arkaplanin degisik etkilerini

gOsteren resimler.

Gokylzunun acik oldugu gunesli aydinlik bir giinde 3 farkl aydinlatma ortama
etki eder. Gunes isinlarin kendisi, gokyuzunin mavisi ve aydinlatiimis objelerin
yuzeylerinden yansiyan isik sahneyi aydinlatir. Gokyuzinidn mavisi ve aydinlanan
objelerden yansiyan 1s1gin kaynagi gtinestir. Ancak bu ikincil isiklar alt kategori olarak
ayri bir sekilde incelenir. Glnes ile kiyaslandiginda mavi gokyuzinden gelen i1sik
daha yumusaktir ve her yonden gelir. Ylksek irtifalarda gokytztu daha mavidir. Deniz
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seviyesi ile kiyasladigimizda ylksek irtifalarda golgelerin rengi daha ¢ok maviye
yaklasir. Gokyuzu bulutlandiginda ise golgeler daha gri bir renge sahiptirler. Daha
puslu, sisli havalarda ise gdlgelerin rengi gérece gines isiginin tonlarindan uzaklasir.

Yerin ve etrafta bulunan objelerin rengide gélge alanlarin igine yansir.®*

Bulutlarla kapli bir glinde gokyuzundeki igiklar bulutlar tarafindan emilerek
yumusarlar. Bu nedenle sahnedeki dogal gdkylzi 1s1§1 daha fazla yénden ve
yumusak bir sekilde gelerek ortami doldurur. Ortamdaki sert kontrast, yumusak 151k

ve golge arasindaki degerler birbirlerine yakinlagir.

Kapali havalardaki 1sik 6zellikle karmasik dis mekan sahneleri igin idealdir.
Yarattigi faydalardan biri de formlari kendi gergek renklerinde dramatik kontrastlikta
ISk ve goblge olusturmadan boyamaya imkan vermesidir. Keskin gdlgeler
olusmadidinda karmasik sahnelerde sekiller blylk, arkaplan resmi de daha basit

algilanir.

Renkler sasirtici bir sekilde gunesli bir gine goére daha canh ve saf gértnur.
Kostiimlerin Gzerindeki dokulari veya isaretleri gdstermek kolaylagir. Ug boyutlu
bilgisayarli canlandirmalarda ortama homojen olarak yayilan i1s1g1 canlandirmak diger
ISik tdrlerini yaratmaya goOre gorece zordur. Bunun birincil nedeni sk

hesaplamalarinin bilgisayarlara getirdigi ekstra yuktar.

Glndiz cizilmis i¢ mekan tasarimlarinda kompozisyonun aydinlatmasi
genellikle odaya acilan buylk bir kapi veya pencereyle saglanir. Bu tarz bir
aydinlatmanin ¢okg¢a kullaniimasinin nedeni stabil bir etkiyle daha sade bir his

yaratmasidir.
Gunesli bir ginde 1s1§1In dogrudan pencereden girmedigini varsayalim, bdyle bir
Isik iceride homojen bir etki yaratir. Odada bulunan yapay isiklara gore daha turuncu

bir 1s1k saglayacaktir.

Gunesli bir glinde zemin seviyesine yakin pencerenin diginda yerden yansiyan

% James Gurney. Color and Light: A Guide for the Realist Painter. Andrews McMeel
Publishing, Kansas City 2010. sf. 28
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IStk pencereden girerek ikincil daha yumusak bir 1sik ile odanin dolmasini saglayabilir.
Bu yerden yansiyan ikinci 1sik en ¢ok beyaz tavanda gézlemlenir. Genellikle yansidigi

zeminin rengine bagh olarak gérece daha yesil veya turuncu goértnr.

Mum 1511, gaz lambasi 15131 ve ates 1s1§1 gibi kaynaklar genellikle sari turuncu
aras! renktedirler. Isik gérece gugsuzdur, objeler atesten uzaklastikca 1si§in etkisi
hizla azalir. Gunes baktiktan ve alacakaranlk ¢oktikten sonra ortamdaki 1s1gin genel
olarak azalmasindan dolay! ates i1s1ginin etkileri daha fark edilir hale gelir. Elektrigin
olmadigi zamanlarda gaz lambalarinin 1giginin  ortami aydinlatmaya yettigi
unutulmamalidir. Ates 1s1ginin etkisi kaynagindan uzaklasildikga buyuk bir surat ile
azalir. Atesin 1s1gindan iki birim uzaklasildiginda 1s1§in etkisi doértte bire, atesten (¢

birim uzaklasildiginda ise i1s1§dinin etkisi dokuzda bire duser.

ic mekanda en ¢ok kullanilan iki yapay isik floresan isig1 ve isinarak yanan
akkorlu ampul 1s1gidir. Bu i¢ 1sik efektlerini tasarimda yeniden canlandirirken 1sik
kaynaklarinin parlakliklari, 1sik siddetleri veya yumusakliklari, kaynaklarin renkleri g6z

onunde bulundurulmasi gereken degiskenlerdir.

Parlaklik bir 1sik kaynaginin gucudur. Tasarimci sahnesinde ilgi cekmek istedigi
yeri gorece daha aydinlik tasarimlar. Bir yeri gorece daha aydinlik kilmak oraya

yonlendirilen 1s131n cinsi, gucl ve uzakligi gibi etkenlere baghdir.

Bir 1s1gin sertligi veya yumusakligi objeye 1s1gin gelis sekli ile ilgilidir. Net bir aci
ile gelen isiklar gunes 15131 spot lamba gibi kaynaklara “sert 151k kaynagdi” denir. Sert
Isik kaynaklari gbrece daha gugli net golgeler yaratirlar. Daha fazla parildayan
yuksek 1sikll noktaya neden olurlar. Sert i1sik dokularin ylizeyde daha ¢ok ¢ikmasini
olanakli kilar. Ayrica sert isiklar yarattiklari bu golgeler nedeni ile daha gugliu bir

dramatik etkiye sahiptirler.
Yumusak isiklar daha genis bir acli ile gelen 1siklardir. Floresan is1g1 gibi daha

genis bir alani kapsayarak gelen isiklar daha donuk diz bir gérinime sahip, given

verici, ayni zamanda da sikici isiklardir. Gélgelerin etkisini azalttigi i¢in bu yapida bir
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isik daha az karmasaya neden olur. ®

Resim 39, Ana karakter Bob ofiste sikici bir is glini gegirmektedir. Ortam
karakterin bulundugu durumu daha iyi yansitmak icin soluk beyaz floresan is1gi ile

aydinlanmaktadir.

Daha yumusak siklar elde etmek icin gunlik hayatlarimizda da sk
kaynaklarimizin énune 1s1§in dogrudan etkisini kirarak onu homojenize eden plastik

veya bagska malzemelerden yapiimis eklentiler kullaniriz.

Isik kaynaklarinin 1sisini gdsteren Kelvin cinsinden 1g1k degerleri vardir. Bu
degerler hangi 1sik tlrindn hangi renkle ne kadar etkilesime girdigini gdsterir. Akkor
IS191 lambalar daha ¢ok sari ve kirmizi renkler ile etkilesir. Akkor 11§31 lambalar Kelvin
spektrumu en az mor renginde bulunurken, kirmiziya yaklastik¢a dalga seklinde artar.
Floresan isiginda iste Kelvin spektrumu kendi iginde inip ¢ikan dalgall bir sekil izler.

Bu dalgali sekil sari ve yesil renklerinde en (st noktaya ulasir.®

Gece sahnelerini elektrik bulunmadan dnce aydinlatan temel iki 1Sk kaynagi
vardi. Bunlar mavi ve gri tonlarinda gokyuzuni aydinlatan Ay ve turuncu tonlarla
ortami aydinlatan ates temelli 1sik kaynaklariydi. Elektrigin bulunmasi ile gece yeni
renklere de kavustu. Elektrik bulunmadan oOnce gece sahnelerinde mavi rengini
dengeleyebilecek ates kaynakh isiklar gérece ufak ve glgsuz kalmaktaydi. Elektrik
IsIginin aydinlattigi genis alanlar ile daha dengeli gece sahneleri planlanabilmektedir.

® Michael Freeman. Michael Freeman’in Fotograf Okulu 2 Isik ve Isiklandirma. Cev: idem
Erman. inkilap kitapevi, izmir, 2012. sf 120
66 A.g.k. Gurney, James. Color and Light: A Guide for the Realist Painter. sf 34
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Resim 40, Gecenin karanhginin yapay isigin beyazi ile dengelenisine bir 6rnek.

Sicak veya yanan obijelerin kendine ait 1sik alanlari vardir. Bunun disinda
soguk, yasayan veya cansiz objelerin de kendi i1sik alanlari olabilir. Bunun érneklerine
en c¢ok kendi i1sigini Ureten deniz canlilarinda ve fosforlu kimyasal 6zellige sahip
maddelerde karsilasiriz. Bu 1sildamalarin denizde veya okyanusta karsilasilan

ornekleri genellikle daha uzaga ulasabildigi icin mavi ve yesil tonlarda bulunmaktadir.

Sahneyi aydinlatan isiklari konumlarina gére U¢ gruba ayirabiliriz. Sahneyi
aydinlatan isiklar, kaynaklari sahnenin diginda yer alarak sadece isiklari ile sahneyi
aydinatabilirler. Isik kaynaklari dogrudan izleyicinin gdrebilecedi sekilde sahnenin
icinde yer alabilirler. Son olarak da sahnenin icinde yer alan 1sik kaynagdinin 1s1gi
gorunebilir ancak arada bagka bir objenin bulunmasi gibi nedenlerden dolay! izleyici
tarafindan gérinmeyebilir. Bahsettigimiz son 1sik turd sahne tasarimina gizemli bir
hava katar. izleyen isik kaynagini géremez ve bu isiga neden olan kaynadi merak
etmesine neden olur.

Isik geometrik yuzeylere carptiginda carptigi objenin sekline uygun olarak bir
dizi ton yaratir. Yuzey tonlarinin dogru tanimlanmasi, yerlestiriimesi ve birbiriyle dogru

iliskilendirilmesi ile gercekgi hacimli modiller elde edilir.

Modiilin Gzerine gelen isik, cinsine ve siddetine gére modulin yizeyinde farkh

Isik ve golge etkileri yaratir. Dogrusal 1siklar modulde glcli 1sik ylzeyleri ve ylizey
golgeleri olustururlar. Dogrusal isiklar objenin bulundugu zeminden geri yansiyarak
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modulin gdlgeli alani icinde ikinci bir i1sik olusturarak golgenin icinde daha agik tonlu
ikinci bir degere neden olurlar. Bu golgenin icinde olusan gdrece daha aydinlik ikinci
golge ile ylizeye ana i1sik kaynagdi tarafindan aydinlatilan bélge arasinda gérece daha
koyu bir golge hatti olusur. Modile vuran 1sik, modulin sekline ve gelis agisina gore
disen golge olusturur. Dogrusal 1sik kaynaklarinda disen golgenin sekli keskindir ve
sinirlari nettir. Yumusak 1sik kaynaklarinda 1s1§in ve golgelerin birbirlerine gegisleri
daha blylk ylzey alanlarinda ve homojen bir sekilde gergeklesir. Gdlge sinirlari
dogrusal 1sikta keskin ve yumusak isikta bulaniktir, ancak dis mekanda gokytzinden
yansiyan ikinci 1sik yumusak 1sik gorevi gortr ve bu iki i1sik tGrindn birlesimini
olusturur. Dis mekanda giindiz 1siginda objelerin gdlgesi goélgeyi olusturan objeden
uzaklastikga keskin hatlarini kaybeder, sinirlari yumusar. Yumusak 1siklarda
ylzeyden objeye yansiyan 1si1gin siddeti daha disuktir. Bu nedenle gdlgenin iginde
bulunan net ikinci 1sik alanlari ¢ok daha gugsiiz oldugundan gézlemlenmez. Ug
boyutlu sayisal canlandirmada gdlgenin iginde kalan alanlarda yapilan yaygin bir hata
objenin dokusunu koyu gélge alanin icinde daha koyu bir sekilde gdstermektedir.
Doku, dogasi geregi 1sin yuzeyde parladigi ve az gelerek karanlik alanlar olusturdugu
bolgelerde gobzle goériunmez. Ancak bilgisayar tabanli hesaplamalarda gdlgenin
icindeki bolgede net doku ile hesaplanir. Bunun sonucu olarak olugan goruntuler

olmasi gerekenden daha detayli yapay bir netlik kazanir.

Isik kaynagi yeterince guglu oldugunda, objelerin yluzeylerinin renginin Uzerinde
ton degeri etkisine sahip olurlar. Glnesli bir giinde siyah giymis birinin kiyafetinin
aydinlk alani, elindeki gazetenin golgede kalan alanindan daha acgik tonlu gorunebilir.
Tasarimci butinligd saglamak icin objelerin Gzerinde 1s1g1n yarattigi ton degigiklikleri
arasindaki dengeyi resmin genelinde ayni miktarda saglamalidir. Bu tonal degisimler
1IsIgin dogrusalligl, yani sertligi ile dogru iligkilidir. Yumusak igsiklarda bu tonal
degisimlerde daha dengeli gergeklesir. Ayni malzemeye ve renge ait yuzey tonlari

arasinda blyuk degisiklikler olmaz.

Bir objenin dusen godlgesi icinde ikinci bir obje yer alirsa, ikinci objenin
yuzeyinde ilk objenin dusen golgesi yarim goélgeye neden olur. Bu yarim gdlgenin
kaynagi olan obje kadraj disinda yer alabilir. Kadraj disinda yer alan ve disen golgesi
kadraj icindeki objeleri 6rten objeler 6zellikle blylk dikey formlarda dramatik etkiyi

guglendirir.

82



iki obje birbirlerine temas ettikleri noktada 15131 keserek gélge hattina neden
olurlar. Ayagimizin yere temas ettigi yizeyde 6rnegdini gérebilecegimiz bu ince goélge

hatti, objelerin birbiri ile iligkisini algilamamizda bizlere yardimci olur.

Doértte Ug 1sik (Three-quarter light) 6zellikle portre calismalarinda kullanilan,
objeye 45 derece ile gelen 1sik kurulumudur. Objeye izleyicinin gorus alanindan 45
derece ile verilen 1g1k, portrenin iki yaninida aydinlatirken olusturdugu golgeler

yardimi ile hacmi algilamamizi saglar.

Cephe 15131 veya 6n 1sik (Frontal lighting), 6nden dogrudan objeye gelen isik,
bir bagka aydinlatma yoéntemidir. Flash 15131 bu tarz isiklara érnektir. Obje net bir
sekilde aydinlanarak guglu bir okuma saglar. Isigin dogrudan objeye gelmesi nedeni
ile objenin dusen gdlgeleri fona diser. Yizeyin tamaminin aydinlanmasi ile yilzey
gélgeleri kisalir. Onden gelen 1sik, gélgeleri kiigiilterek hacim etkilerini azalttigi icin

daha grafiksel bir okumaya olanak saglar.

Kenar isiklandirmasi (Edge lighting), objenin arkasindan gelerek formun
kenarlarina dokunur. Objeyi arka plandan ayiran igiktir. Net olarak gézlemlenebilmesi
icin ortami aydinlatan 1s1k kaynagina gore daha gugclu bir isik kaynagindan gelmesini
gerektirir. Kenar 15191 acik alanda, gunesin yere yaklastigl saatlerde, glines isinlarinin

izleyiciye dogru geldigi acilarda arada kalan objelerde g6zlemlenir.
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Resim 41, inaniimaz Aile (The Incredibles, 2004) filmindeki bu sahnede éndeki
karakter ters isikta kaldigindan ve agisi nedeni ile siluet olarak goriinirken arkadaki
karakter (Mr. Incredibles) yere yaklasan glnes isiklarinin etkisi ile kenarlari

aydinlanmis ve fondan ayrilmistir.

Ters Isik (Contre Jour) objenin arkasindan gelerek objeyi bloklayan goérece
karanlikta kalmasina neden olan 1gik tarudir. En sik sekilde aydinlik gokyuzindn
onlnde veya aydinlanmig bir kapi araliginda duran objelerde gézlemlenir. Ters isik ile
aydinlanan alanda 1sik etkin bir édneme sahiptir, alani kaplayarak objeyi adeta
cevreler. Obje gorece gug¢siuz ikincil yansiyan isiklarin yardimi ile daha koyu da olsa
go6rindr. Objeyi aydinlatan baska bir 1sik yoksa obje tamamen siyaha yakin bir halde

siliet olarak gorunur.

Alt 1sik (Light from below) objelerin seviyelerinin altindan gelerek aydinlatan
Isiktir. Glindelik hayatimizda gugcli 1sik genellikle objelerin altindan gelmez. Objenin
asagisindan gelen 1sik gokyuzunden gelen isiklarin tersine dogal olmayan bir 1Sk

trd oldugu icin gdzlemleyen kiside daha gizemli, mistik, kottcul bir duygu olusturur.

Yansiyan 1sik ana 1sik kaynagindan gelen isinlarin yizey veya bagka bir
objenin Uzerine carparak yansimalari sonucu ana objelerin golge alanlari igerisinde
olusan aydinlatma etkisidir. Aydan dinyamiza gelen 1s1gin kaynagi ay araciligiyla
gunesten yansiyan isinlardir. Renkli bir objeden yansiyan isik yansidigi objenin
renginden etkilenerek yansir. Beyaz i1sik yesil renkli bir objeden yesil renkte
yansiyarak aydinlattigi ikinci objeleri yesil renginde aydinlatir. Bu yansima sirasinda
objelere ¢arpan 1si1gin rengi de ¢arptiklari objelerin rengi gibi yansiyan isiga etki eder.
Dis mekandaki ana yansiyan 1sik kaynadi olan gokyuzu golgelerin icine mavi renginin
karismasina neden olur. Boyle bir genellemeye gidilebilmesine karsin yansiyan 1s131
olusturan bagka renklerdeki objelerin bulunmasi ac¢ik alandaki goélgelerin rengini mavi
disindaki tonlarda kirar. Ornek olarak birbirine yakin kirmizi kiremitli evlerden daha
kisa olanlari daha uzun olanlarinin yan ylzeyindeki golgelerin icinde kirmizi tonlara

neden olur.

Spot 1sik teatral bir aydinlatma olusturur. Spot i1sik belirlenen alani net bir

sekilde aydinlatarak izleyicinin algisini sahnede arzu edilen bir bolgeye toplar. Spot
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aydinlatma kompozisyonlarda net okuma saglar.

Isigin kati maddeler Gzerindeki etkisi aydinlanan ylzey, gdlgede kalan ylzey ve
yansittigi 1sik seklinde olsa da objeyi olusturan maddenin yapisi nedeni ile farkh
malzemelerden Uretilen ylzeylerin i1s1ga tepkisi farkli sekillerde olur. Objeyi olusturan
maddenin rengi yansittigi 1sin rengini etkiler. Objeyi olusturan maddenin yuzeyinin
purlzsuzlugu yansittigi 1s1gin miktarini arttinr. Daha puruzsuz ylzeylere sahip objeler
etraflarindaki goruntiyu Uzerlerinde yansitir. Objeler yogunluklarina bagli olarak isik
gegirgenlikleri arttikga 1sik karsisinda renk degdisimi, 1sik kiriimasi gibi farkh
Ozelliklerde gosterir. Arkaplan tasarlanirken kurgulanan isik arkaplanin icerigini
olusturan objeler kadar énemlidir. Uretim siirecinin yapim asamasinda (g boyutlu
bilgisayar ortaminda yaratilan sahnelerdeki isiklar tasarim slrecinde gergeklestirilen

¢alismalarda planlanmalari sayesinde butinlUkli estetik bir yapiya kavusurlar.

2.3.4 Arkaplanda Ritim ve Oranlarin Gorsel Okumaya Etkisi

icerik ve fikrin formda bir araya gelmesi ile gorsel tasarim olusur. Tasarimin
olusturan sekillerin konumu, boyutlari, rengi, dengesi, ritmi ve diger gorsel bilesenler
kompozisyonu olusturur. Her ne kadar Ug Boyutlu Canlandirma olarak adlandirsak da
sunum medyumlari diz ekran veya perde oldugu igin goruntuler iki boyutlu dizlemde
olusmaktadir. iki boyutlu diiziemde formlarin kompozisyon igerisinde yerleri ve
boyutlari ayarlanarak derinlik algisi olusturulur. Bu bilesenlerle oynayarak objelerin
kompozisyondaki 6nemini ve dikkat c¢ekiciligini arttinp azaltmak muamkindir.
Kompozisyon bilesenleri kompozisyondaki uygulanma sekillerine gére daha duragan
yada hareketli algilanabilirler. Arkaplan tasarimi kurgulanirken, bilesenlerinin bosluk

ile iliskisi saglanarak dengeli kompozisyon kurulur.®’

Denge, kompozisyon bilesenlerinden karsit olanlarin uyumudur. Bu karsitlik
renk, sekil, koyu degeri, konum vs... olabilir. Paul Klee dengeyi karsitlarin birbirlerini
itip cekmeleri ile olusan devinim olarak aciklar. Bu devinim iki zit rengin birbirini

dengelemesi ile olabilecegi gibi iki ayri boyuttaki formun sekillerine gére kompozisyon

87 Aaris Sherin. Design Elements: Color Fundamentals. Rockport Publishers, U.S.A. 2012.
sf 50
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icinde konumlanmasi da olabilir.®®

Herhangi bir resmi, tasarimi, sahneyi kompoze edebilmek icin &ncelikle

kompozisyon bilesenlerini incelemek gerekir.

Ucgen, kare, daire gibi standartlasmis formlarin yaninda serbest sekilli formlar
da vardir. Bu sekiller, formlar, kompozisyonun temel yapi taslarini olustururlar.
Kompozisyonun igerisinde yer alan bagimsiz objelerin sekilleri kompozisyonun
timinden bagimsiz kendi baglarina degerlendiriimemelidir. icerisinde yer alacaklari
tasarimdaki yerleri ile birlikte degerlendirilmelidir. Tek basina sahnede duran objelerin
yani sira daha buylk objelerin sahnede gdziiken parcalari ile bir grup obje tarafindan
olusturulan daha blylk sekillerde kompozisyonun ritmini olusturan pargalardir.
Hareket de ayni zamanda bir sekildir. Sahnenin kompozisyonu tasarlanirken
icerisinde hareket edecek kisi veya nesnelerin hareket egrileri de bir sekil olarak

hesaba katilmalidir.5°

Hic birseyin olmadigi alanda bir sekil olusturur. Bu sekil bosluk (space) olarak
adlandirilir. Filmlerde sahnedeki bu bos alan, negatif alan (negative space) olarak
adlandirilir. Basili mecralarda ise beyaz alan (white space) olarak adlandirilir. Bir
kompozisyonu olugtururken bu bos alanlari sahnede olan objeler gibi ayri bir obje
olarak degerlendirmek gerekir. Sahnenizde bir objenin etrafinda yarattiginiz bosluk o

objenin daha gorunur olmasini saglayarak 6nemini arttirir.

Resim 42, Psikolog Edgar Rubin’in bos alan algisi ile dolu alandaki varolan

objelere dair alginin yaratildigini gésteren Rubin Vazosu (Rubin Vase,1915) drnegi.

® Fikri Cantiirk. Plastik Sanatlarda Temel Sorunlar. Anadolu Universitesi Yay. Eskigehir
No0:695, 1993. sf 53
69 A.g.k. Design Elements: Color Fundamentals sf 51
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Beyaz alana odaklandigimizda vazo imgesini algilarken siyah alana konsantre

oldugumuzda birbirine dénik iki ylzu algilariz.

Cizgi, tasarim surecinde objelerin sinirlarini belirlemekte kullanilan aragtir.
Gergcek hayatta objelerin dis sinirlarini ¢izgi olarak algilamayiz. Cizgi formlari

algilamamiza yarayan olusturulmus bir basitlestirme aracidir.

Oran oranti (Scale/ Proportion) sahnede bulunan sekillerin birbirlerine gore var
olan buyukluk iligkisidir. Eger kompozisyondaki elementlerin birbirleri ile olan boy
iligkisi izleyici acisindan inanilirhdi arttirr. Bu boy iligskisinin bozulmasi daha
gercekustu bir etki yaratir. Sahnedeki sekillerin birbirlerine olan oranlari ile oynayarak

ritim, denge, simetri ve tekrarlama yaratilir.

Oryantasyon (Orientetion) kompozisyondaki sekillerin acgisina verilen addir.
Yatay ve dikey yerlestirmeler ile daha duragan etkiler yaratilabilir. Tasarimi olusturan
sekillerin agilara sahip olmasi monotonlugu bozarak kompozisyonun daha dinamik bir

gorunime sahip olmasini saglar.

Kompozisyondaki gorsel dengeyi olustururken g6z onunde bulundurulmasi
gereken bir diger bilesende dokudur (texture). Doku dikkati bir noktaya g¢ekmek,
kontrastlik yaratmak veya duygusal etkiyi arttirmak gibi gesitli amaclarla kullanilabilir.
Karsit dokulari yan yana kullanmak, kontrastligi arttirarak verilmek istenen mesaiji

gugclendirir. Benzer dokulari yan yana kullanmak dinginlik ve uyum hissi saglar.

Tdm bu bilesenleri birlikte distinerek tasarima uygulamak ilk basta zor gériinse

de zamanla reflekslesen bilgi kendini yapilan galismalarda gésterir. ™
Sahneler tasarlanirken sahnenin manzarasi, dekorlarin yerleri, oyuncularin
yerleri bunlarin aydinlatima sekilleri ile olusan koyu alanlar ile kompozisyon

olusturulur.

Sahnelerin  ritimlerinde ¢ok cesitli  dizenlemeler uygulanabilir.  Bu

0 A.g.k. Design Essentials for the Motion Media Artist: A Practical Guide to Principles &

Techniques.sf 104
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dizenlemelerden en bilineni altin orandir (golden ratio). Altin oran dogadaki yapilarin
icinde geometrik sekillerde kendini tekrar eden sayisal orandir. Altin oran Antik
Yunan’da sanatgilar ve mimarlar tarafindan kullanilmaya baslanmistir. Altin oran
(a+b)/a=a/b ile kurulan orandir. Antik dénemde bu orani kullanan sanat¢i Phidias’in
adinin ardindan phi (@) semboll ile ifade edilmistir. Oran hesaplandiginda
1.6180339887... olarak bulunur. Antik Yunan'daki yapilardan Gize Piramitlerine pek
¢ok tarihi yapida bu oran kullaniimistir.  Bu oranin tekrari sonucu Fibonacci Spirali
ortaya ¢ikar. Bu oranlar ile bdlinen kompozisyonlar dogadaki orani taklit ettikleri igin

gbze giizel goriinirler.”* 727

Y_
a+b

Resim 43, Altin oranin sekilsel gdsterimi.

11

Resim 44, Altin oranin sayisal degerinin yuvarlanip birbirlerine eklenerek tekrar

edilmesi ile olugan Fibonacci kareleri.

™ "Golden ratio - Wikipedia, the free encyclopedia." 2003. 14 Haziran 2014

<http://en.wikipedia.org/wiki/Golden_ratio>

"2 \Wei Xu, Ph.D. Drawing in the Digital Age: An Observational Method for Artists and
Animators. John Wiley & Sons, U.S.A. 2012. sf 7

& A.g.k. Design Essentials for the Motion Media Artist: A Practical Guide to Principles &
Techniques.sf 117
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Resim 45, Fibonacci karelerinin kesisim noktalarindan cizilen egri ile olusan

altin oran egrisi (golden spiral).

Fibonacci karelerinde net bir sekilde goruldugu Uzere altin oran yuvarlanarak
kompozisyon c¢esitli parcalara ayrilabilir. Bu pargalara uygun vyerlestirilen
kompozisyonlar dogadaki klasik yapilari bir anlamda tekrar olusturarak gbze guzel

gorundr.

Bu oranlara yakinhdi nedeni ile ortaya ¢ikmig bir bagka guizellik oranida Ugler
Kuralidir (The rule of Thirds). Enlemesine ve boylamasina Ug¢ esit parcaya bdlliinen
kadrajin icinde kompozisyon kurulmasina yardimci olur. Ginimizde hemen hemen
tum dijital kameralar ve bilgisayar programlari standart olarak bu kilavuz gizgileri bize

Onererek kompozisyon kurmamiza yardimci olur.

Diyagonal yerlesim yada diger adi ile gapraz kompozisyon Rodnesanstan
glinimuze sikga kullaniimis bir bagska kompozisyon semasidir. Kompozisyon égelerini
kadrajin icinde gapraz bir akis algisi yaratacak sekilde yerlestiriimesi ile elde edilir.
Kompozisyonun igindeki ana hareket bir kdseye dogru birbirine paralel blyuk akiglar
ile kagar. Bu buyuk hareketleri dengeleyecek kiguk ¢apraz hareketler kompozisyonun
diger kosesine dogru kacacak sekilde yerlestirilir. Birbirlerini 90 derece ile kesen
capraz hareket algilari birbirlerine olan karsithklarindan o6tiri devinimlenerek

dengelenirler.”*

Kompozisyonun igerisnde sekilsel bir yerlesim yolu ile de olusturulan grafiksel
etkilerde kompozisyonun giizel gériinmesine ve anlamlanmasina neden olur. Uggen

kompozisyon kompozisyonu olusturan objelerin sahnede gorinmez Ug¢gen veya

“ A.g.k. Plastik Sanatlarda Temel Sorunlar sf 95
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ticgenler olusturacak sekilde konumlandiriimasidir. Ugcgen kompozisyon daha ¢ok

dinginlik, sevgi ve sevkat gibi hislerin hedeflendigi calismalarda kullanilir.

Kompozisyonlarda kullanilan ve ilk basta gérinmeyen bu gizlenmis geometrik
yapilar 6zellikle Ronesans dénemi calismalarinda gézlemlenir. Bu geometrik yapilar
izleyicide kompozisyonun geneline dair grafiksel bir sekil yaratarak resme bakildigi ilk
anda algilanan hizh bir okuma saglar. Bu sayede kompozisyonlarin akilda kaliciligi ve

etkileri de artar.

2.4 Karakter Tasarimi Sorunlari

Karakter tasarimi, gesitli adimlar ile ilerleyen bir slrectir. Her bir tasarimin
kendine 6zgU bir yapisi olsa da belirli ortak yapisal 6zelliklere gore karakterleri
kategorize ederek gruplamak mumkindir. Gruplama karakterlerin hikaye icindeki
rollerine yonelik olarak yapilabilecegi gibi tasarim Usluplarina gére de yapilabilir.
Yapisal ézellikleri itibari ile sevimli karakterler korkung gériinen karakterlerin tam tersi
Ozellikler tagimaktadirlar. Béyle bir gruplamada birden ¢ok gruba girebilen karakterler
ortaya cikacaktir. Ancak buradaki ama¢ genel anlamda kullanilan Usluplari ve
sterotipleri gruplandirabilmektir. Yapilarini temel alarak inceledigimizde karakterleri
disi karakterler (female characters), erkek karakterler (male characters), sevimli
karakterler (cute characters), canavarlar (monsters), hayvanlar (animals), yardimci
roldeki karakterler (supporting roles), objeden canlandiriimis karakterler( inanimate
characters) ve mekanik karakterler (mechanical characters) olarak ayirabiliriz. ™
Yapilari temel alinarak yapilan kategorizasyonu sterotip karakterlerdeki karakter
yaklasimlari baghginda detayl olarak inceleyecegiz. Usluplari da genel olarak logo
Uslubu (logo-style), basit Uslup (simple-style), yaygin Uslup (ordinary-style), karmasik
Uslup (complicated-style), gercekgi Uslup (realistic-Style) seklinde adlandirarak

gruplandirabiliriz.

Logo Uslubu (logo-style) karakterler genellikle son derece basit tasarlanmis

karakterlerdir. Cogunlukla sevimli yapida tasarlanirlar. Sevimli yapida karakterler

> Haitao Su, Vincent Zhao. Alive Character Design: For Games, Animation and Film.
CYPI Press, Beijin 2011. sf 18
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bebek kanonlarina uygun olarak tasarlanan karakterlerdir. Genis alinlari, iri gozleri,
minik burunlari ve vicutlarina oranla iri baslari vardir. Daha ¢ok reklam logolarinda

hacimsiz iki boyutlu vektérel karakterler olarak gortnrler.

Resim 46, Logo Uslupta tasarlanmis ‘Fosters Imaginary Friends’ adli televizyon

cizgidizisinden ‘Blue’ karakteri.

Resim 47, Logosal Uslupta tasarlanmis olan ‘South Park’ gizgi dizisi iki boyutlu
gérinimine karsin planlar arasi derinlikli bir etki yaratan kamera hareketlerinin

kullanimina imkan verdigi igin, ti¢ boyutlu bir canlandirma teknigi ile tiretiimektedir.”

Basit Uslup (simple-style), bu stil logo Uslubundan daha karmagiktir. Ancak bu
Uslupta da gene mumkun oldugunca basit bir karakter yaklagimi kullanilir. Genellikle

vektdrel canlandirmalarda, gazetelerde, televizyonda ve internette kullanihr.””

8 »South Park - Behind The Scenes - Major Bobbage Part 2 ..." 2010. 19 Haziran 2014
<http://www.youtube.com/watch?v=XwNFO8rTH2E>
77 A.g.k. Alive Character Design: For Games, Animation and Film. sf 19
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Tezin nasil
gidiyor?

Resim 48, Gorselde basit Uslupta tasarlanmis karakterler ile ¢izilen Sarah

Andersen’in karikatir seridi.

[PlolGO|Y)

Learning Threagh Laughter

In English

Resim 49, ispanyol canlandirma firmasi Zinkia'nin yarattiyi diinyaca unli
Pocoyo karakteri basit Usluba glzel bir 6rnektir. Turkiye'de “Pepe” karakteri olarak da
izinsiz bir sekilde taklit edilmistir.”

Yaygin Uslup (ordinary-style) en yaygin kullanilan canlandirma Uslubudur.
Canlandirma sanatinin ¢izgi film Uslubudur. Bu Uslup ile tasarlanan karakterler daha

zengin mimik ve ifadeye olanak tanir.

®'pocoyo  Pepee'den  davaci -  ZAMAN."  2013. 16 Haziran 2014
<http://www.zaman.com.tr/gundem_pocoyo-pepeeden-davaci 1287719.html>
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Resim 50, Cocuk dahi Jimmy Neutron’un (The Adventures of Jimmy Neutron:
Boy Genius. 2002—2006) maceralarini anlatan U¢ boyutlu bilgisayar canlandirmasi
yaygin Uslupta tasarlanmis canlandirmalara glizel bir &rnektir. Basit Uslupta
tasarlanan Pocoyo ile karsilastirildiginda daha cok ifade ve poza olanakli oldugu

goralar.

Karmasik Uslup (complicated-style), c¢izgi filmin yaygin Uslubu olan
karikaturistik abartmalarin olmasina karsin daha gergekgi formlara yaklasan
canlandirma karakterlerdir. Daha ¢ok canlandirma piyasasinin basini ¢eken Pixar,

Dreamworks vs... gibi buyuk sirketler tarafindan kullanilir.

Resim 51, Pixar'in The Incredibles filminden bir medium shot (orta ¢ekim)

bizlere karikaturistik abartilarina ragmen karakterlerin sag¢, kumas, ten gibi cesitli

yerlerindeki detay seviyesini gosteriyor.
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Resim 52, Karmasik Uslupta tasarlanmis Pixar'in Kayip Balik Memo (Finding
Memo, 2003) filminden bir kare.

Gergekei Uslup (realistic-Style), foto gercekgi dizeyde uygulanan bilgisayarli
canlandirmalarda gdézlemlenir. Hollywood filmlerinde ve gecede yakin bilgisayar
oyunlarinda bu Uslupta canlandirmalar kullanilir. Burada amag izleyiciye olabildigince

gercege yakin olduguna inandirmaktir.
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Resim 53, ilk gergekgi Uslupta karakterler ile Uretiimis uzun metraj sayisal
canlandirma filmi kabul edilen Final Fantasy, The Spirits Within (2001) filminden bir
kare. Film sayisal canlandirmay! yeni bir seviyeye tasiyan gercekgi grafiklerine

ragmen gisede blyiik bir basarisizliga ugramistir.”

Resim 54, DOM&NIC yapim ortakliginin “Chemical Brothers” muzik grubunun
“The Salmon Dance” (2007) adh muzik klibi igin yaptigi gergekgi Usluptaki sayisal

canlandirmadan kareler.

Karakter tasarim sireci tim tasarim slreclerinde oldugu gibi bir problemin

¢6zUmu olarak degerlendirilip pargalar halinde ele alinabilir.

Bu sirecin ilk adimi metinsel olarak ifade edilen karakterin kisilik detaylari ile
birlikte dlsunudlerek onun hakkinda bir fikre sahip olmamizi saglayan dislnsel
siirectir®®. Projenin Uslubu, karakteri diger karakterlerden ayiran yani, diger karakterler
ile iligkisi, karakterin hikayedeki roli ve gecirecegi dedisimler disunce surecinde

tasarimci tarafindan g6z dndne ahnir.

2.4.1 Anatomik Oran, Siluet, Kostiim ve Yogunluk Dengesi

9 "First film computer-generated animation with photorealistic ..." 2011. 19 Haziran 2014
<http://www.guinnessworldrecords.com/records-5000/first-film-computer-generated-animation-
with-photorealistic-characters/>

80 A.g.k. Alive Character Design: For Games, Animation and Film. sf 28
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Karakterin duslinsel olarak ¢alisiimasinin ardindan karakterin 6zelliklerinin ve
Uslubunun zihinde netlesmesi ile karakterin eskizlerini olusturan c¢izimler yapiimaya
baslanir. Bu birincil adimda karakterin vicudunun parcalarinin kendi igcindeki oranlari
ve disaridan bakildiginda rahat bir sekilde okunabilecek ayni zamanda da akilda

kalabilecek bir siliiete sahip olmasi dusutnuldr.

Bir hikayenin anlatildigi medyum ne olursa olsun karakter hi¢ suphesiz
hikayenin en énemli pargasidir. izleyici karakter araciligi ile senaryoya baglanir. lyi
tasarlanmis bir karakter sadece dig gorunusi ile izleyiciye gecmisinde yasadigi

seyleri ve karakter dzelliklerini belli eder.

Bir tasarimda o6zelliklede karakter tasariminda en temel noktalardan birisi
silUettir. Silietin glict sadeliginde yatar. Sillietler, diz ve derinliksiz lekeler olmalarina
karsin dogru vyerlestirildiklerinde izleyicinin zihninde ¢ok karmasik yapilari
betimleyebilme guclne sahiptirler. Beynimiz gercekte neyin olup bittigini anlamak icin
c¢ok fazla bildirime ihtiyagc duymaz. Siliet karakteri detaylardan arindirir bdylece
dikkatimizi karaktere yogunlastirabiliriz. Siliet logosal bir okuma imkani saglayarak en
ufak hali ile gérdigumuzde bile karakteri ayirt etmemizi saglar. Guglu silieti olan
karakterin tamamlanmis tasariminin basarili bir tasarim olma ihtimali daha

yiiksektir.?*

lyi bir siliet izleyiciye sadece karakterin ne sekilde poz verdigini gdstermez
ayni zamanda karakteri olusturan yapi parcalarini da izleyene hissettirir. izleyici
karakterin silietinden saginin seklini, ne giydigini, Uzerinde ne tip objeler tagidig...
gibi bilgileri algilar. Karakterin silletini olusturan vicut oranlari, kostimu, tasidigi
objeler, sa¢ sekli... gibi parcalarin varyasyonlari ile yaraticiligini devreye sokan
tasarimci gorsel anlamda etkileyici formlar yakalar. Blyuk ve bodur ile ince ve zarif
arasindaki iliski veya yumusak ve basit ile girintili ¢cikintil ve detayli arasindaki iligki

tasarimi daha g6z alici hale getirecek ve bitlinlinde inandiriciigini arttiracaktir.

8 Sonia Leong.101 Top Tips From Professional Manga Artists. The llex Press Limited,

London 2013. sf 52
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Resim 55, Soldaki gérselde inaniimaz Aile filminin bir posterinden kesit, sagdaki
goérselde (Resim 56) bu posterden yola g¢ikarak c¢izilmis silletleri gérmekteyiz.
Karakterlerin silletleri icinde daralip kalinlagan ve birbirine gére uzayip kisalan vicut
parcalar farkli geometrik yapilardaki genel formlari ile birleserek essiz, ¢ok rahat bir
sekilde okunabilen sillietler olusturmaktadir. Filmdeki tim ana ve yardimci karakterler
birbirinden son derece rahat ayirt edilmelerini saglayan sillietlere sahiptirler. Figtran

karakterler igin ise durum tam tersidir.

Resim 57, inanilmaz Aile filminden bir bagka kare ana karakterler ve yardimci
karakter Frozone kullanilan renk tonlari, koyu dagilimi, anatomik oran ve 1si1§in
yerlestirime sekli, kompozisyona vyerlestiriime sekilleri ile kalabalk figlran
toplulugundan rahatga ayriimaktadir. Figuran toplulugu biribrlerine olan yakinlklari ile
neredeyse birey olarak bile gériinmeyen bir kalabalik dokusudur.

Karakter tasariminin ilk adiminda sillet seklindeki forma karar vermenin bir yolu
da hizl ufak eskizler cizmektir.®? Ufak anlaminda tirnak skeg (nail sketch) denilen ve
boyutlari gérece ufak (3 - 6 cm arasi) olan bu calismalar ufak olmalari sayesinde

karakterin silletinde herhangi bir sorun olup olmadidini anlamayi kolaylastirir.

82 A.g.k. Alive Character Design: For Games, Animation and Film. sf 29
82
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Karakterin kiiglik gériinmesi dis hacminin rahat okunup okunmadiginin anlasiimasini
kolaylastirir. Kliguk olduklari icin Gretim surecleri hizli gerceklesir, tasarimci igindeki
hissi kaybetmeden kagida aktarabilir ve ¢cok sayida form ¢ikartabilir. Kliglk eskizlerin

bir diger yararida kisinin detaylara takilmasini engellemesidir.

Resim 58, Blizzard Entertainment igin karakter tasarimcisi olarak ¢alisan
tasarimci Marc Brunet’in karakter tasarim surecini anlatirken yaptigi lekesel UslUpta

ufak skegler (nail sketch).®

Tasarima sillet boyayarak bagslanabilecedi gibi cizgisel olarak karakteri
olusturarak da baslanabilir. Ancak c¢izgisel olarak karakter olusturulmaya
baglandiginda bile siliet olarak nasil durdugu akilda canlandiriimali ve karakterin

genel olarak ve kendi i¢indeki pargalar ile okunurlugu gozetiimelidir.

8 '/ Female Game Character Concept: Chapter 1 - Create a ..." 2013. 21 Haziran 2014
<http://www.layerpaint.com/index_tutorial detailed.php?id=1757>
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Resim 59, Cizgisel ufak skeg (nail sketch) calismalari .®

Ufak eskizlerdeki asil amac¢ kisiye ilham kaynagi olabilecek tum olasiliklari

denemektir. Tasarimci konu ile ilgili tim olasiliklari gostermekle sorumludur.

Yaratilan silietlerde kullanilan geometrik yapilar geometrik yapilarin
bilingaltimizda yarattigi ¢agrisimlar nedeni ile formunu olusturdugumuz karakterler
hakkinda 6n yargiya sahip olmamiza neden olur. Kare formlar stabil, gtvenilir, dirust,
duzenli, guvenli, maskuler gorindr. Uggen formlar insanda daha c¢ok hareket,
agresiflik, hareket, guvensizlik, ¢catisma, gerilim hislerini tetikler. Yuvarlak form ise
tamamlanma, incelik, oyunculuk, rahatlk, dizen, koruma, ¢ocuksuluk katar.®® Bu tarz

sekilsel algilar birleserek sterotip karakter algilarini olusturur.

84 (A.g.k. Alive Character Design: For Games, Animation and Film. sf 29)
84

8 Bryan Tillman. Creative Character Design. Taylor & Francis, U.K. 2012. sf 67
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Resim 60, inaniimaz Aile Filmindeki karakterlerin yiizlerinin grafiksel hali, Kisilik
yapilarina uygun olarak viicutlarina paralel sekilde kafalarinin geometrik sekilleri

tasarlanmisgtir.

Karakter yaratilirken formda karakterin hi¢ bir iglevini etkileyecek ve onu
yapmasl gereken hareketlerden allkkoyacak muidahaleler veya aksesuarlar
tasarlanamaz. Tasarimlarda her zaman Oncelikle karakterin hikayede, yani

hayatindaki yasayisina yénelik midahalelere sahip olmasi gerekir.

Resim 61, Sagdaki gérsel daha énce kullandigimiz renkli inaniimaz Aile gérseli,

(Resim 62) solda ayni gorselin siyah beyaz hali gérinmekte. Karakterlerin guglu rahat
okunur dis siluetlerinin yani sira mimik ve kendi i¢ pargalarinin birbirinin éndne
¢ilkmasi i¢in kendi icinde de koyu dengesi dikkatle tasarlanmigtir. Bu farkli koyu
degerleri ile vyaratilan okunurluk en son asamada renk ile desteklenerek

sonuclandirilir.

Karakterlerin hi¢ sipesiz sillietini etkileyen en dnemli etken anatomisidir. Ancak
silah, sapka, pelerin, baston vs. gibi aksesuarlar da karakterin silleti Gzerine énemli
Olcude etki eder. Karakter tasarlanirken yaratilacak kisilige uygun sa¢ modeli ile
tasarlanir ve giydirilir. Karakterin tasariminda unsurlari planlanirken siliet ve igindeki

koyu dagilimi g6z ardi edilmemelidir.

Ufak eskizlerin iginden segilen basarili silliete sahip tasarimlar daha detayli hale
getirilerek musteriye yada proje sorumlusuna teklif edilir. Onaylanan karakter detayh
olarak gizilip sunulur. Tasarimci Marc Brunetin bu sureci uygulayisini 6rnek

uzerinden inceleyelim.
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Resim 63, Marc Brunet Uzerine aldigi notlar ile karaktere daha disil hatlar
verdigini, kostiumin karakterin hareketlerini engellemeyecek sekilde oldugunu kontrol
ettigini ve son olarak kostumun icindeki dogal durusunun nasil gozukecedini

hesapladigini yazmistir.

Bu adimda aktariimak istenilen fikir netlegtirilir. Tasarimci sectigi silietle
gelecekteki ylksek teknolojili bir sovalyenin, glglendiriimis dis zirhi sayesinde atsiz

olarak kosarak saldiri diizenleyebilecegi bir tasarim gelistirmistir.®

Resim 64, Brunet ardindan tasarimin islevselligine yoénelir. Cizmis oldugu
tasarimi tekrar ele alir. Tasarimin arka yanina seri hizlanmayi saglayacak eklemeler
yapar. Karakterin dnlinede mizrak darbelerinin yonunu degistirerek karsi koyacak

tasarimi geligtirir.

Tasarimci bu asamada karakterin nasil davraniglari olacagini belirleyerek

8 /I Female Game Character Concept: Chapter 1 - Create a ..." 2013. 21 Haziran 2014
<http://www.layerpaint.com/index tutorial detailed.php?id=1757>
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ihtiyaclarina gére tasarim strecini kolaylastirmaktadir. Karakter silah olarak bir mizrak
kullandigi icin onu hizlandiracak ve darbeleri savusturabilecek bir zirha ihtiyag duyar.
Bu nedenle uzun gugllu bacak tasarimini zirhta uygular. Tasarimci inceledigi Ortagag
zirhlarindan yaptigi sentez ile bu tarz zirhlarda hemen hemen vicudun tamaminin
Ortllerek korundugunu belirtir. Ancak karakterin 6z gliveninin semboll olarak bir
kismini agikta birakmay tercih eder. Bu nedenle karakter kalkana ve migfere ihtiyag

duymamaktadir.

THE SURROOMOING
ShA%S WERE ADAPTED T
Tie New Dewne ELemenT

Resim 65, Brunet tasarimin geneline hakim olmasina karar verdigi ug¢gen

formuna uygun sekilde zirhi elden gegiriyor.

Tasarimin sekilsel anlamda netlestirildigi bu son asamada Brunet karaktere
0zgl guglu bir geometrik form buluyor. Bu asamada kenar uzunluklari farkh oldugu
icin hafif kit bir GUggene benzeyen altigen bir sekil giziyor. Bu sayede karakterin
genelinden bizlere geri yansiyan ve onu bir anlamda grafik okumaya elverigli kilan bir
goriinim eklenmis oluyor. Uggen formu hem havayi rahat yaran hizli bir ifade
katarken bir yandan da gelecek saldirilarin yonunu degistirmeye yarayacak bir

tasarim olarak karsimiza ¢ikiyor.

Karakterin igcerisinde homojen bir sekilde dagilarak tekrarli bir sekilde kendini
gOsteren geometrik sekil karakterin inanilirhdini kaybetmeden daha kolay okunur
olmasini sagliyor. Tekrar eden seklin yapisina gére uygun hale getirilen tasarim son

haline yaklasir.
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Resim 66, Cizilen klavuz gizgiler yardimi ile ¢ boyutlu bilgisayarli modelleme
veya model heykelinin yapilmasi asamasinda karakterin 6n ve arka gorunusu

arasinda tutarsizlik olmamasi saglanir.

On kirkbes (3/4 front view) géruintiide cizilen karakterin yatay eksende ters yéne
cevrilerek simetrigi alinir. Simetrinin i¢ kismi boyanarak silietimsi bir hale
donastarulur. Kilavuz cizgilerinin yardimi ile gerekli kisimlar gizilip boyanarak
karakterin arkadan gorinusunun c¢ikartiimasi saglanilir. Bu agsamada énemli olan arka
ve On kisimdaki yapilarin devamliligidir. Karakteri olusturan parcalarin arka ve dnde
dogru boyda ve konumda gérinmeleri glizel goérinmelerinden 6énemlidir. Renk

asamasina gecildiginde de bazi detaylarda ufak degisiklikler yapilabilir.

Resim 67, Renklendirme asamasinda arkaplan icin kullanilan renk bilgisi ile
ayni prensipler cercevesinde Brunet karakterin icinde kullanacagi renk paletini
olusturuyor. Karakterin kahraman oldugu bir goruntl yaratmak istedigi icin aydinlik
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renkleri tercih ediyor.

Brunet'e gore renk dnemli bir tasarim bileseni oldudu icin erken karar verilerek
tasarima detaylar islenmeden uygulanmasi gerekir. Hikayedeki ana karakter icin
genellikle dikkatin toplanmasini istedigimiz odak noktasi Gst govde yada bastir. Bu
nedenle Brunet izleyicinin bakiglarini bas bdlgesine ydnlendirecek sekilde renklerini
kullaniyor. Daha canli veya daha aydinlik renkler genellikle bunu saglamakta
tasarimciya yardimci olur. Brunet bu asamada tasarim igin renk olarak turuncuyu,

beyazi ve turuncunun karsiti olan yesilin mat halini kullaniyor.

Resim 68, Renklendirme asamasinda Brunet omuzlarda, dizlerde ve kollarda
ufak ayarlamalar ile degisiklikler yapiyor. Bu degisiklikleri uygularken zirhin iginde

akan duz cizgileri ve tekrar eden t¢gen sekilleri gozetiyor.

Bu asamada karaktere daha fazla isik bilgisi ve gdlge gecisleri eklenerek
hacimleri daha ¢ok 6ne c¢ikartiliyor. Karakterin (¢ nokta aydinlatma (3 point light) ile
aydinlatildigi varsayilarak karakterin Uzerindeki isik isleniyor. Karakterin Uzerine
islenilmek istenen son detaylari ekleniyor. Bu asamada karakteri olusturan tim moddl

parcalarinin birlikte ve tanimli bir sekilde yerlerini bulur.
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Resim 69, Brunet ana rengi karakter konseptinin butininde gézin dolasmasi

icin kullaniimasini sdyler.

Renklendirme asamasi sirasinda eger karakter tasarimi degisiklige ugramis ise
ayni degisiklikler gozetilerek arka kisimda ayarlanir. Boylece tasarim son halini alir.
Arka 45 goérinime de hacimler islenir. Gerekli olmasi halinde arka 45 gériinimde
renklendirilir. Ornekte Brunet karakterin arka pargalarinin renginin én parcalarinin

renginden anlasilabildigi icin renklendirmeden birakmayi tercih etmigtir.

Resim 70, Karakterlerin gorunmeyen veya nasil calistiklari tam olarak
algilanmayan kisimlari igin karakter sayfasina tanimlayici ek cizimler yapilir. Ornekte

Brunet bacagin hareketi sirasinda diz kapaginin alacagi konumu gizmistir.
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Renklendirme asamasinin tamamlanmasi ile karakterde kullanilan materyallerin
dokusunun 3D sanatgisina hissettiriimesi amaci ile 1s1gin etkisindeki davraniglarini
go6steren zirhin tzerinde kullaniimis malzemelerden yapilma kureler gizilmistir. Brunet
bu konuda her materyalin tek tek kiresinin tasarlanmasinin gerekmedigini ancak
karakterin ana pargalarini olusturan énemli kisimlarinin yeterli olacagini, bunlari
olustururken tasarlanan karakterde kullanilanlar ile kiirelerin Gzerine gizilen dokularin
ayniligina dikkat edilmesi gerektigini sdyler. Brunet'e gore tasarim sirasinda akilda
basit bir sdylem tutmak uzun slren tasarim slrecinde kilavuzluk ederek tasarlanan

karakterin etkili bir anlatima kavusmasinda yardimci olur.

2.4.2 Karakter Sayfasi Nitelikleri ve Sunumu

Karakter paftalarinda 6nden, yandan ve 45 dereceden basta olmak Uzere
karakterin gereksinimine gore arka alt Ust gibi gerekli tim acilardan (Turn-Around)
Gizilmis resimlerden olusan cizimler yapilir. Bu gizimler yan yana esit boyutlarda
yerlestirilir. Gerektigi takdirde kilavuz oran gizgileriyle isaretli olarak boy ve ylz

gizimleri uygulanir.®’

87 sam Kennedy. How to Become a Video Game Artist: The Insider's Guide to Landing a
Job in the Gaming World. Random House LLC, New York 2013. sf 72
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Resim 71, Gérselin tst kisminda Warm Gun oyunu igin yaratiimis Shaman

karakterinin tasarim sayfasi ve altta yiksek ¢ézunurlUklU bitmis ¢ boyutlu modeli.

Karakterlerin canlandirma sanatgilari igcin hareket edis sekillerini gosteren

eskizler cizilir. Karakterlerin yuz ifadeleri igin ayrica ifade paftalari hazirlanir.

Karakterin tasariminda buylk bir rol de karakterin pozlarinin belirlenmesidir.
Karakter vicut durusu ile Kigiligini izleyiciye hissettirir. Karakterin ilk eskizleri
olusturulurken kigiligi goz 6nunde tutulmal ve erken tasarim asamasinda vucudun
durusu da karakterin bir parcasi olarak tasarlanmalidir.®® inaniimaz Aile filminde daha

cesur yapida bir karakter olan Bob Parr (Mr. Incredible) gu¢li dik bir durusa sahiptir.

8 Ben Krefta. The Art of Drawing Manga. Arcturus Publishing, London 2007. sf 130
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Bu karakteri gorir gérmez kendine olan glvenini hissetmemize neden olur. Ancak
daha c¢ekingen ergenlik gaginda bir kiz olan Violet Parr edik durusu ile bize bu tam

tersi kisilik 6zelligini hissettirir.

Resim 72,Solda karakterlerin erken donem tasarimlarindan bir kare. Resim 73,
sagda ailenin dijitalize edilmis hali. iki érnekte de viicut duruslari ve karakter yapilari
arasindaki iligki net olarak gérinmekte. Burada karakterlerin sivil giyindikleri sagdaki
resimde arkaplanin kostimlerinin rengi olan kirmizi ve sari olmasi bizlere kahraman

yanlari ile gizli kimliklerinin arasindaki iliskiyi de hissettirmektedir.

Karakterlere verilen renkler onlarin kisilikleri hakkinda izleyiciye fikir verir. Mauvi,
gri gibi daha rahatlatici renklerin kullanildigi karakterler dinginlik ve guven hissi
yaratir. Karakterlerin kendi icindeki renk dagiliminda ise dikkat edilmesi gereken
karakterlerin hareketlerinde okunmasinin istendigi goz, el gibi yerlerde renklerin
karakterin geri kalanindan ayrilacak sekilde secilmesidir. Boylece karakterin icindeki
bu alanlari daha 6n plana c¢ikarmaktir.2® Karakterlerin renkleri tasarim asamasinda
belirlenen renk paleti araciligi ile segilir. Renkler belirlenirken karakterlerin arkaplan ile
olan iligkisi de dikkate alinir. Arkaplanda kullanilan renkler ile karakterde kullanilan
renklerin birbirine yakin olmasi karakteri sahnenin iginde daha az gérinuir kilacaktir.
Arkaplanda kullanilan renklerin zit renkleri kullanildidinda ise karakter sahnede daha

belirgin hale gelir.

Karakterin sunumu sirasinda kullanilabilecek bir teknikte bazi pozlari daha
ilging hale getirmek igin karakterde ilgiyi odaklamak istedigimiz yeri segerek o bolumu

kadrajlamak ve geri kalanini géstermemektir.®°

8 Tod Polson. The Noble Approach: Maurice Noble and the Zen of Animation

Design.Chronicle Books, U.S.A. 2013. sf. 31
%° A.g.k. 101 Top Tips From Professional Manga Artists. sf 54
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Unutulmamasi gereken bir baska nokta da karakterlerin sunum sayfalari sadece
Uretime yobnelik mekanik sablonlar olarak talep edilmedigi slrece estetik
gérinmelerinin  karakterin goérinistinl 6ne c¢ikaracagidir. Tasarlanan karakter
sunulurken arka plani ile iligkili distnllerek karakteri daha 6ne c¢ikaracak sekilde
arkaplana, doku, renk gibi midahaleler yapilmalidir. Arkaplana karakterin yapisina
uygun vyapilan bu mudahalelerle tasarlanan karakter hakkettigi gibi guzel

gOsterecektir.

Vicut oranlari karakter tasarimi olusturan baslica etkenlerden biridir. Vicut
oranlari karakter tasarlanirken vicut kafa orani iligkili ile olusturulur. Tasarimlar
yaygin olarak iki kafa ile dokuz kafa arasinda bir 6l¢u degeri alir. Dokuz kafalik dlgu
genel olarak moda tasarimcilari tarafindan kullanilir. Gergek hayatta ideal bir insanin
kafasinin vicuduna orani yedi buguk ile sekiz arasindadir. Farkli kategorideki
karakterlerin vicut oranlari da farkli tasarlanir. Genel olarak bir karakterin vicut kafa
orani azaldik¢a, yani karakter vicuduna gore daha iri bir kafaya sahip olmaya
basladikca karakter sevimlilesir. Tam tersi olarak bir karakterin kafasinin vicuduna
orani arttikca, karakter anitlasarak daha mesafeli gérunur. Cok sevimli gérinmesi

istenilen karakterler iki veya U¢ kafa boyunda bile tasarlanabilir.

2.4.3 Sterotip Karakterlerde ki Tasarim Yaklasimlari

Disi karakterlerde tasarimciyi belki de en ¢ok zorlayacak olan karakterin genel
estetik begeni sablonlar igerisinde ideal glzele yakin olurken bir yandan da kisilik

Ozelligi ile diger karakterlerden ayriliyor olmasidir.

Cekici guzel kadin tasarimlarindaki nihai amag disil cinsellik ve guzelligin en
ilkel haldeki durtulere ulasmasidir. Glzel kavrami ¢aga gore degismesine ragmen
¢agin tanimi ile guzel olana bakis degismemistir. Glizel olan kadin her zaman arzu
duyulan ve gbz dolduran kisidir. Hem ideal yapiya yakin olmasi gerektidi i¢cin hemde
daha d6nce tasarlanan glzel kadinlardan farkli olmasi gerektigi icin glizel disil karater

tasarimlari diger kliselesen karakter tasarimlarina gére daha zorludur. **

ol A.g.k. Alive Character Design sf. 43
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Karakter tasarimcisi yarattigi karakter ile bitlin olmali ve tasarim slirecinde her
tarlh kimligini bir kenara birakarak kendini karakterin yerine koymalidir. Tasarimci iyi
bir sitilist, giysici, kostim uzmani, berber, fotografci ayni zamanda da yonetmen
olmalidir. Sabir ve goézlem karakter tasarimcisinda bulunmasi gereken o6nemli
Ozellliklerdir. Sadece kadinlarin hayatini ve distnsel yapilarini anlayarak tasarimci
karakter tasarimindaki konu, kompozisyon, sa¢ sekli, aksesuar ve renk gibi konulara
hazir hale gelir.

Kadin ve erkek duslince ve davranis yapisinda farkliliklar tasirlar. Ancak hig
suphesiz fizyolojik farkliliklari ilk bakista daha én plana ¢ikan ayrimdir. Disil figUrleri
One c¢lkaran basglica iki anatomik unsur dar omuzlari ve genis kalgalaridir. Kadinlar
rahat dogum vyapabilmelerine olanak vermesi igin pelvis kemiginin irilesmesi ile
erkege goére daha genis kalgalara sahip olmuslardir. Kadin ve erkek arasindaki
anatomik kontrastlik tasarimin Uslubu abartili karikaturistik tarzlara yaklastikga daha
belirgin hale gelir. Bu tarz karikaturistik stilizasyonlarda yakisikli erkekler daha atletik,

guzel kadinlarda daha seksi olarak tasarlanir.

Resim 74, Gorselde Incredibles filminden Helen Parr karakteri gériinmekte

kadinligini ve anneligini vurgulayan genis kalcalar ve dar omuzlar ile tasarlanmistir.
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J
Resim 75,Giiniimiiz giizel kanonlarina daha yakin olan inaniimaz Aile filminden
Mirage karakteri her ne kadar ince bir siliet olsada kalgalari viicuduna oranla kalin

olarak tasarlanmistir. Mirage karakteri hikaye boyunca ¢ekici bakiglari ve soguk vicut

dili ile izleyicinin karsisina gikar.

Karikatlrsel tasarimlarda ideal guzellik anlayisinin bir temsili olarak kadin
figurinan gozleri irilegtirilirken burnu kalkik tasarlanir ve neredeyse goérinmeyecek
kadar kugultulir. Guzel disi karakterin agzi ise kugulttlir. Ancak gugli bir dudak etkisi
icin makyaj malzemesi kullanilarak 6ne cikartiir. Genel kurallarin disinda yuzu
olusturan pargalarin yuzun genelini guzel goOsterebilmeleri icin tek tek guzel

gorinmelerinden ziyade kendi aralarinda uyumlu olmalari gerekir.

Ozellikle erkek karakter tasarimcilari disi bir karakteri tasarlarken sac ve kiyafet
konusunda sikinti yasarlar. Gundelik hayatimizda derinlemesine incelemedigimiz sa¢
modelleri ve elbise tasarimlari karakter tasarimi sirasinda tasarlanan karakterin
kisiligini olusturmak icin hayati dneme sahiptir. Tasarimci sag, elbise veya aklinda
tasarimini arsivlemedigi herhangi bir bilesen icin varolan katoloklari taramall,

arastirma yaparak karakterin kullanilacagi déneme ait modelleri incelemelidir.

Disi veya digil karakterlerin pozunun tasariminda akigkan dinamik egriler

karaktere daha kadinligini 6ne ¢ikaran bir kisilik ve karizma katar.

Erkek karakter tasarimlarinda ise karakterlerin pozlarindaki estetik hareketin

akicihgindan gelmez. Eril karakterler saglam kasli gorunugleri ve iyi aydinlatimis
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duruslari ile tastan oyulmus birer figr gibidirler. Genellikle erkek karakterler hikayede
onemli rollere sahiptirler ve bu rollerinin geregdi olarak ciddi bir durusa sahip olmalari
beklenir. Sert hatlara sahip bir yliz ve genis omuzlar genel olarak erkeksiligi ifade
etmekte kullanilir. Erkek figurleri giyinik olsalar bile gizimlerinin gerceklestirlebilmesi
icin ylUksek miktarda anatomik bilgi isterler. Hikayedeki  zorluklar ile basa
cikabilmelerini saglayan guglu kas yapilari kiyafetlerinin altindan bile kendilerini

gosterir.

Erkekler genel olarak yedi buguk kafa olarak kabul edilir ancak daha anitsal bir
goérise sahip olmasi icin bu oran arttiriir. Moda tasarimcilari 12 kafa oraninda
gizimleri bile calismalarinda kullanmaktadirlar. Kafa oranini karikattrize ederken
erkekte daha dikdoértgen bir yapi kullanilarak glcli sert hatli yapi korunur. Kafa orani

yedi kafanin altina dogru inmeye basladik¢a daha karikatUristik bir gérinim olusur.

4

v/
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Resim 76, inaniimaz Aile filminden Bob Parr karakteri alti kafa boyu ile tek
basina bakildiginda 1.60 boylarinda bir insan gériinimune sahiptir ancak filmde diger
obje ve karakterler ile olan boy iligkisi bize iki metreye yakin oldugu izlenimini verir.
Kafasinin uzun ve iri birisinin vicuduna gore biyuk olmasinin nedeni filmin geneline

hakim olan sitilize havadir.

Q-style (sevimli Uslup) karakterlerdeki anatomik orani (yetiskin olsa bile) bir
yasindaki bir bebegdin anatomik oranina yakin tutarak sevimli hale getiriime yontemine

verilen addir. ingilizcede sevimli anlamina gelen ‘cute’ kelimesi Q harfinin sesine
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benzedigi icin bu adi almigtir. Q-style da amag karakteri mimkin oldugunca sevimli

gOstermektir.

Resim 77, inaniimaz Aile filminden Edna Mode karakteri sevimli Uslupta (Q-

Style) yaratiimistir.

Canavar karakterler tasarimcilarin hayal glglerini en ¢ok 6zgur birakabildikleri
karakter turleridir. Canavar karakterler gercekten uzaklasirken izleyici igin
varolabilme inanilirliklarini da korumak zorundadirlar. Bu tarz karakterler
inanilirhiklarini biyoloji ile olan baglarini koparmayarak gerceklestirirler. Canavar bir
karakter ne tur bir anatomiye sahip olursa olsun biyolojisi kendi icerisinde tutarli

olmalidir.

Resim 78, Pixar'in, Sevimli Canavarlar Universitesi (Monster University, 2013)
filminde birbirinden farkli anatomilere sahip olmalarina ragmen karakterler kendi
varolus sekillerinde dogal durmaktadirlar, bunun nedeni karakterlerin tasarimlari ve

hareketlerinin buydk bir uyum icinde olmasidir.

Bir canavar tasarlanirken U¢ ana yaklasim izlenir. Birincisi mutasyona ugramig
bir insan yada hayvana baska bir 6zellik eklemektir. ikincisi bir hayvanin 6zelliklerini
baska bir hayvana yada insana uygulamaktir. Son olarak da pek ¢ok tirtin dzellikleri

birbiri ile karistirilarak yeni bir tir olusturulur.
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Hayvanlarin insanlastirilarak (Anthropomorphism) karakterlestiriimesi yaygin
kullanilan bir baska karakter tasarlama yontemidir. Bir hayvanin insana yaklasmasi
cesitli dlgulerde olabilir. Karakter gortints olarak asli yaratildigi hayvana benzeyebilir
ve sadece insansi hareket ve zekasi ile karakterlesebilecegdi gibi el ayak gibi insansi
uzuvlara ve kiyafetlere sahip olarakta karakterlesebilir. Hi¢ suUphesiz hayvan
karakterlerin geligtirilebilmesi igin tasarlayan sanat¢inin yliksek bir hayvan anatomisi
bilgisine ihtiyaci vardir. Hayvan karakterler Kisilestirilirken gercek hayatta insanlar

tarafindan onlara yakistirilan 6zellikler dogrultusunda karakterlestirilirler.

Resim 79, Shrek canlandirma filmleri serisinde (2001-2010) Esek karakteri
fizyolojik olarak siradan bir esek ile ayni hareketleri yapar. Ayni serideki Cizmeli Kedi
karakteri bir insanin fizyolojisine sahiptir ve bunun sonucunda bot giyip kili¢
kullanmaktadir.

Destekleyici roldeki (Supportive role) karakterler genel olarak bas roldeki
karakterlerin aksine ideal formlardan uzaktirlar. Genel olarak hikayenin merkezinde
yer almazlar ancak hikaye onlarsiz var olamaz. Kahramanlarimizin basariya giden
yolculuklarinda onlari ileriye iten ve onlara yardimci olan karakterlerdir. Formlarinda

genellikle duzensiz siltetler olusturan yapilar tercih edilir.
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Resim 80, inaniimaz Aile filminden Gilbert Hugh sinir bozucu girkin yaratiligl ve
komik hareketlere sahip destekleyici bir karakterdir. Bob Parr’in isinden ¢ikmasi ile

hikayedeki yolculuguna baslamasina 6n ayak olmustur.

Koth karakterler hikayenin kahramanlarinin aksine pasif olarak durup olaylarin
olmasinin Uzerine harekete gegmezler onlar olaylari baglatanlardir. Bu anlami ile kotl
karakterler hikayeyi surikleyen glici olusturan dramatik bir etkiye sahiptirler. Kot
karakterlerin yiikselisi ve distsi hikayenin akisini olusturur. lyi tasarlanmis bir kot
karakter heyecanli ve zekice kurgulanmis bir hikayeye gotirir izleyiciyi. Koéta
karakterlerin tasarimi genellikle kare ve yuvarlak formlardan ¢ok Ug¢gen formu ile
olusturulur. Bu sivri ve her an zarar verebilecek hissini yaratan ug¢gen formlar
izleyende tehlike hissini yaratir. Kotu karakterin izleyicinin kolayca fark edebilecegi,
insanda kotucll duygular uyandiran pozu ve yuz ifadesi vardir. Koétu karakterler
gllimsediklerinde bile izleyiciye tekinsiz ve carpik bir his verir. lyi karakterler temiz
okunmalarini saglayan net isiklar ile bir anlamda kendilerini gosterir. Kétu karakterler
ise karanlik ve golgelerde kendilerini gizlemeye caligirlar. Gergek hayatta suclularin
kullandiklari aksesuar ve davranis sekilleri (garip vahsi hayvanlar besleme,
hapishane ddvmeleri, derin blylk vyaralar vs...) yaratlan kotu karakterlere

uygulanilarak gergeklik hissi arttirilabilir.
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Resim 81, inanilmaz Aile filmindeki kétii karakter Syndrome sivri saclari ve

pelerini ile buyldk bir Gggen seklini olusturmaktadir.

Objeden karakterlestiriimis (inanimate characters) karakterler, kendinden
gercek hayatta hareket yetisi bulunmayan inorganik veya organik herhangi bir objenin
karakterlestiriimesidir. Objeden karakterlestirilenler 6zgurce hareket edebilirler ancak
bu esnek hareketlerden sonra karakterlestirildikleri objenin yapisina geri donerek
orjinal hallerine gelmelidirler. Bir obje karakterlestirilirken tasarimci belirli ilkeleri takip
eder. Tasarimci karakterlestirmek istedigi objeyi tasarlayacagdi karakterin kafasi veya
govdesi kabul ederek ona yuz ve insani uzuvlar ekleyebilir. Bir obje onu yapilandiran

parcalarida insani uzuvlara benzetip bu sekilde kullanarak karakterlesebilir.

N

Resim 82, Pixar firmasinin Arabalar (Cars,2006) filminde karakterler arabalarin

cesitli kisimlarinin insan anatomisi ile eslestiriimesi sonucunda kisilestirilmislerdir.
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Gozle goérilemeyen veya sabit bir formu olmayan su, hava, elektirik gibi seylerin
karakterlestiriimesinde o nesnenin kodlanmis grafiksel sembolinden yola cikilir.
Objeden kisilestirilmis karakterler 6zellikle Grin temelli olan reklam endustirisinde

sik¢a kullanilir.

Robotik yapilarda Kkisilestirilerek karaktere donudstirilir. Robotik yapilarda
karakter tasarlanirken anatomik bir yapi aranmaz ancak geometrisini dengede
tutabilecek rahat hareket etmesine olanak taniyacak yapilar tasarlanir. Dogal hareket
sekillleri mekanik parcalar ile saglanirken, hareket edecek uzuvlarin igleyis sekilleri
icin genellikle gene dogada bulunan canlilarin yapilari yol gdsterici olarak kullanilir.
Robotik yapilar gin gectikce yeni teknolojiler sayesinde farkli goérinimlere sahip
olmaktadir. Tasarimci tasarladi§i karakterin yapisina gore bu yapilardan belirli bir

cagda ait olani kullanarak robotik karakterinin gérinimuana belirler.

Resim 83, Pixar firmasinin Wall-e filminden Wall-e ve Eva karakterleri. Eva
daha futiristik bir Uslup ile tasarlanmigken Wall-e daha eski moda bir yapidadir.
Tasarimlarindaki bu farkllik fiimde baska zaman periyotlarinda Uretilmis olmalarindan
kaynaklanmaktadir. Gorunugleri  karakterlerin  dinya goruslerini de izleyiciye
hissettirmektedir. Wall-e daha organik gorunen havasi ile daha duygusal bir yapida
mukemmelliyetci olmayan biridir. Eva ise disiplinli ve gorevini yerine getirmeye galisan

mukemmelliyetgi bir karakterdir.

2.5 Dekor Tasarimi Sorunlari

Dekor bilesenleri (prop) arkaplan ile karakter arasinda bir kdpri gérevi gorur.
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Dekor birlesenleri proje ile pek ¢ok noktada etkilesimdedirler. Bu bilesenler 6ncelikli
olarak sahnenin kompozisyonunu estetik anlamda tamamlamada kullanilirlar.
Objelerin sahnedeki yerlerini almasi ile sahnenin koyu degeri, renk uyumu ve dokusal
doygunlugu gibi kompozisyonuna yonelik bilesenleri tamamlanir. Karakterin sahnede
duracagi noktaya gore sahnedeki objeler yerlestirilerek kompozisyon olusturulur.
Dekor objeler ayrica karakterlerin sahnede yapacaklari hareket kurgusunda
oyunculuklarr igin gerekli olan imkani saglarlar. Karakter obje ile etkilesime girerek

sahnedeki rollerini daha mekanda olma hissini arttirarak izleyici ile paylasirlar.

Resim 84

Resim 85
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Resim 86

Resim 87

Resim 88

e
Resim 89, inaniimaz Aile filminde Bob Parr karakterinin araba ile gegirdigi siire¢

izleyiciye, karaktere dayatilan hayatta dair gektigi sikintiyi hisssettirmektedir.
Karakterlerin kullanacaklari objelerin tasarimlari karakterlerin yapilarina uygun

olarak tasarlanir. Ayni Uslupta tasarlanan dekorlar sayesinde karakterlerin sahneye

aitlikleri artar. lyi tasarlanmis dekor objeler filmin atmosferini bir arada tutan yapidir.
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2.6 Storyboardun Yapim Sirecindeki Yeri

Storyboard senaryonun gizimler araciligiyla goérsellestiriimis halidir. Sahneleri ve
kamera acilarini genelde ayri ayri basitge cizilmis kareler halinde goésterir. Storyboard
da sahnelerin (izerine ¢izilen sembollerle hareketler ifade edilir. Uzerinde hem resim
hem vyazi barindiran farklh sablonlara sahiptir. Storyboard asamasi sayisal
canlandirma sinemasi icin ¢ok biylik 6neme sahiptir. lyi planlanmis storyboard
sayesinde yapim ekibi sahnelerin kamera agilari, arkaplanin ve objelerin sahnedeki
yerlesimi, sahnedeki 1s1gin niteligi gibi pek ¢ok bilgi edinirler. Her bir kamera agisinin

degistigi kare plan olarak adlandirilir. Mekanin devamli oldugu planlar topluluguna ise

sahne denir. Mekan degistigi zaman sahne degismis olur.

Storyboard kareleri tasarlanirken her plan acgisal olarak énceki ve sonraki plan
ile iligkilidir. Bu acisal iligkilerin birbiri ardina dizilmesi ile filmin ritimsel yapisi kurulur.
Her bir kadraj icerisinde bulunan obje ve arkaplan ile tasarlanirken o planda
anlatilmak istenileni estetik bir sekilde gereksiz detaylardan arinmis olarak aktarmasi
hedeflenir. Sahneye yerlegtirilen objelerin, goélgenin ve diger yapilarin sekli ile
izleyicinin gbzunu sahnede istenilen noktaya cekecek hareket cizgileri yaratilir.
Karakterlerin pozu ile tim bu mekansal degiskenler birlikte dustnulerek kompozisyon

yaratilir.

Resim 90, inanilimaz Aile filminden bir sahne Bob karakterinin yuzl ekranda
gorece ufak bir yer kaplamasina karsin kalabalik ortam objeleri bakiglarimizi yizine
yénlendirmekte ve izleyicinin dikkatini bu noktada toplamaktadir. Karakterin arkasinda

bulunan ve ortami aydinlatan kare tavan aydinlatmasi da karakterin yluzina kadraj
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icinde kadrajlayarak 6ne gikarir. %

s ==
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Resim 91, inanilmaz Aile filminden baska bir kare kompozisyon altin orana
uygun olarak yerlestiriimistir. Mekani olusturan binalarin sekli ve tank ile askerin
durusu izleyicinin gozunu sehre saldiran robota yodnlendirmektedir. Havanin
yogunlugu ile matlasan arkaplan degerleri sayesinde robot siyah kutlesi ile 6n plana

¢lkmaktadir.

Storyboard asamasinda gizimler gOsterilecek formata orantili olarak hazirlanmis
kagitlara veya karelerin igine cizilir. Baglica iki tip storyboard sablonu vardir.
Bunlardan birinde yazilar resimlerin altina digerinde de yanina yazilir. Ses efektleri
yuvarlak parantezle “ () ”, Diyaloglar karakterin adi1 yazildiktan sonra iki nokta Ust Uste
“: “ konularak koseli parantez “ [] “ icinde yazilir. Sahnede olmakta olan olaylar ise
diz yazi seklinde yazilir. Konusmalar resimlerin sagina, ses efektleri ve sahnede
olanlarin anlatimi soluna yazilir. Yazilar resimlerin altina geldigi durumlarda tim

yazilar alt alta yazilr.

Genelde kilavuz olmasi amaciyla kullanildidi i¢in basit ¢izimler ve skeglerden
olusur. Ancak yapimcilari etkilemek gibi veya bagska amaclarla yliksek detay ve
kalitede c¢izimlerden de olusabilir bu tarz storyboardlari sunumluk storyboard olarak

adlandiriyoruz.

Storyboardlarin baslica iki sablonu vardir. Bu sablonlara gére diyalog, ses efekti
ve sahnede ne oldugu storyboard olarak ¢izilmis karelerin yanina veya altina yazilir.

Bu bilgiler disinda sekans ve sahne numarasi yazilir. Sekanslar bir dizi sahneden

92 A.g.k "The Cinematography of "The Incredibles"
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olusan olay parcgasidir.
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Resim 92, inaniimaz Aile filmi icin Errant Stroke taraafindan gizilmis bir

storyboard sayfasi®®

Storyboard yazar, ydnetmen, gorintu ydnetmeni, canlandirma (animation)
departmani sefi vb. rollere sahip c¢ekirdek ekip tarafindan denetlenir. Animatikte
benzer bir cekirdek ekip ile incelenir. Storyboard ve animatigi denetleyen ekibin

onaylamasi bagari kiriteridir.

Storyboardun Uzerine oklarla karakterlerin kare icindeki hareketleri gdsterilir.

Kare igine cizilen ikinci bir kare ile kameranin o sahne igindeki hareketi gdsterilir.
Yazili halde olumlu duran sahneler gorsellestirildiinde koéti durabilir.
Storyboard sayesinde gorsellesen sahnelerin iyi gbézikmemesi Uzerine kamera

acilarinda hatta senaryoda bile diizenlemeye gidilebilir.

Storyboard asamasi proje maliyetlerini ve yapim slresini dusdr. Ayrica cizili

olarak goériinen bir film Gzerinde degisiklik yapmaya daha musaittir.

Animasyon sirasinda karakterlerin hareketleri kadraja gére planlanir bu da o

9 “Errant Stroke * Scene | boarded out for Disney Pixar's The..." 2014. 3 Haziran 2014
<http://www.errantstroke.com/post/29190686358/scene-i-boarded-out-for-disney-pixars-the>
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sahnenin kadrajinin yani kamera agisinin degismesi halinde tekrar canlandiriimasi ve

tekrar rendir (render) edilmesini gerektirir.

Storyboard asamasi dogru bir planlama yapilmasina yardimci olur. Projenin

daha kisa slrede ve daha ucuza malolmasini saglar.

2.7 Animatik ve Anlatiya Etkisi

Storyboard’ta kare kare gizilen sahneler ekranda kalacaklari sureler dikkate
alinarak hareketlendirilmeleri ile animatik (animatic) elde edilir. Animatik goruntulerin
zamanla iligkilenmesini saglar. Bu sekilde hareketlenen goruntiler aracilidi ile filmin
planlari Uretime girmeden filmin bitinlininde ritim denetlemesi yapilabilir. Animatik
uretim surecinde zamanlama kilavuzu olarak kullanilir. Animatik agsamasina diyalog
ve hareketler sonucu ¢ikan sesler gibi sesler de eklenir. Animatik asamasi proje

tamamlanincaya kadar birden ¢ok kez yeniden yapilabilir.

Animatik asamasinda c¢izilen kareler klasik yontemlerde dijital ortama kamera
veya tarayici araciligiyla aktarihr. Gunumuzde gelisen ¢izim tabletleri sayesinde
planlari olusturan kareler dogrudan bilgisayarda da gizilebilmektedir. Planlarin dijital
ortama aktarilmasinin ardinda planlar bilgisayar yazilimlarinin yardimiyla zamanlama
iligkisi gozetilerek birlestirilir. Her bir plan yaratilmak istenen ritim duygusuna gore

farkli uzunluklarda ekranda kalarak gorsel akisi olustururlar.

Animatik defalarca Uzerinde c¢alisildiktan sonra son halini alir. Planlarin
ekranda kalis sulrelerine gore canlandirma sanatcilari yapacaklari sahnedeki
animasyonlarin hizini duzenler. Bu sayede birbirinden ayri caligan canlandirma
sanatgilar bir butiint olusturan planlari dogru bir zamanlama ile Uretir. Filmin yapim
asamasinda Uretilen planlar son renderler alinincaya kadar her asamada defalarca

animatige yerlestirilerek herhangi bir aksilik olup olmadigi kontrol edilir.

Yapim silrecinde her ne kadar nihai ses efektleri icin bitmis canlandirmalar
gerekir. Animatiklere sahnelere uyumlu olarak gorsel ritmin akillarda daha Iiyi

canlanmasi i¢in blyulk ortam sesleri ve diyaloglar eklenir.
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Animatik sayesinde yapilan sahnelerin zamanla iliskisi incelenir. Bdylece

sahnelerin ekranda kalis uzunluklari ve filmin ritmi irdelenir.
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UCUNCU BOLUM:
YAPIM ONCESi SUREGLERIN YAPIM ve YAPIM SONRASI
SUREGLERI ILE ETKILESIMI

Yapim dncesi asamalar U¢ boyutlu sayisal canlandirma sinemasinin tasarim
asamalarini olusturur. Eser gorsel tasarim asamasinda kalabalik bir ekiple kollektif bir
sekilde geligtirilir. Karar merci yoneticiler tasarim ekibini yonlendirilerek yapim
asamasinda kullanilacak nihai tasarimlari belirlerler. Yapim dncesi sureclerde yapilan

¢alismalar gercevesinde yapim ve yapim sonrasi suregler gerceklestirilir.

3.1 Yapim Oncesi Asamanin Dijital Siireg ile Bilgisayar Ortamina
Aktarimi

Mekan tasarimlari yapim o&ncesi suregte klasik malzemeler veya dijital
yontemler ile ilistre edilir. Bu ilistrasyonlar temel alinarak projenin gerektirdigi mekan
modellemeleri yapilir. Arkaplanlarin modellenmesinin zor veya gereksiz oldugu
projelerde arka planin fonunda iki boyutlu resimler kullanihr. Ug boyutlu diizlemin
icinde derinlik hissini bozmadan yapilan bu iki boyutlu boyamalara ‘matte painting’
denir. Matte paint sayesinde setin modellenmesine gerek kalmadan projenin igerigine
uygun fon elde edilir. Matte paintin kullaniimasi gereksiz modelleme ylUkinu ortadan
kaldirdidi icin yapim suresini kisaltir, modelleme surecine kiyasla daha az maliyetlidir
ve daha az hesaplanacak ¢ boyutlu sekil olmasi rendir suresini kisaltarak finalize

edilmig géruntunun bilgisayarlar tarafindan daha hizli hesaplanmasini saglar.

Karakter ve obje cizimleri, tasarimlari géren herkesin aklinda net bir sekilde
tim acilari ve detaylari ile olusturulacak sekilde hazirlanmis dlzenli tasarim

paftalarina aktarilir. Bu sayede modellemeciler icin Gzerinde ¢alismaya hazir hale

125



getirilmis olur. Tasarimlarin sunum paftalarinda kullanilan renkler tasarimlarin
yanlarinda, renklerin bilgisayar sistemindeki renk kodlari da yazilarak dizenlenir. Bu
sayede ylzey boyama(texture) sanatgilari tasarimin Uzerlerini ne sekilde

renklendirebileceklerini 6ngorirler.

Yapilan tasarimlar eger dogrudan dijital ortamda degilde klasik yéntemler ile
gercek hayatta Uretilmis ise sayisal ortamda kullaniimak Uzere dijitalize edilir. Kagit
uzerindeki caligmalar klasik tarayicilar ile taranirken heykel gibi G¢ boyutlu caligmalar
Ug¢ boyutlu tarayicilar ile taranilir. Bilgisayar ortamina aktarilan tasarimlar sekilsel
Ozellikleri korunarak projedeki diger is pargalarinda kullaniimak Uzere yeniden

dizenlenmig sayisal modellere donusturalir.

Bilgisayarli canlandirmada sahnelerin yapim surecinin adimlarini siralarsak:

1- Cevresel ve karakter tasarimlarinin modellenmesi.

2-Cevresel ve karakter tasarimlarinin yizey haritalarinin agilmasi (uv mapping)
dokularinin kaplanmasi.

3-Karakterlerin kemik ve kontrol sistemlerinin olusturulmasi.

4-Sahnelere arkaplan modellerinin ve karakterin yerlestiriimesi.

5-Karakterlerin (eger ses Onceden alindiysa sese uygun olarak)
canlandirmalarinin (animation) yapiimasi.

6-Sahnenin i1siklarinin ayarlanmasi ve film kare (render) olarak fotograflanmasi.

7-Karelerin birlestiriimesi ve bunun sonucunda olusan sahnelerin kurgusu.

BlyUk yapimlarda yukarida belirtilen her bir is kolu alt dallara ayrilarak alaninda
degisen miktarda uzmanhga sahip olan kisilerin calistigi ekiplerden olusur ve her bir
ekibin basinda o birimin calistigi konuda yetkin kisi bulunur. Bu Kkisiler Gretim

adimlarini denetler ve onaylar. Nihai estetigin tasarima yakin olmasi i¢in ugrasilr.

Tasarim agsamasinda hazirlanan paftalar ¢ boyutlu modelleme programlarina
aktarilar. Ug boyutlu modelleme programlarinda resmin atildi§i yiizeylere ‘image

plane’ adi verilir.** Programin igine aktarilan modellerin kollari acik olarak ¢izilir. Bu

o Andy Wyatt. The Complete Digital Animation Course: Principles, Practices, and
Techniques: a Practical Guide for Aspiring Animators. Barron's Educational Series,
Incorporated, 2011. sf94
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poza t-pozu (t-pose) adi verilir. Bu poz sayesinde karakterin dijital ortamda
vicudunun her parcasi rahat bir sekilde goérinlr Gzerinde ¢alismaya elverigli olan poz

sayesinde karakter veya obje kolayca modellenir.

Tasarimlarin dijitalleserek baslattigi Gretim sirecinin ik adimi Ug boyutlu
modellemedir. Ug¢ boyutlu modelleme tasarimlarin ylizeylerinin dijital ortamda
matematiksel temsillerinin yaratiimasi iglemine verilen addir.*> Ug boyutlu analitik
dizlemde (x,y,z) konulan en az U¢ nokta (Vertex) ile en kiiglk yizey birimi (Face)
olusturulur. Bu pargalarin birlesmesiyle sayisal ortamda modeller olusur.” Grafikte iki

boyutlu (x,y) dizleninde olusturulmus bir Gggeni gérmektesiniz.

y A

61
5
4

A

C
(5!'3)
(-2,-5)
v
Resim 93

Bu ylzeyler iki Uggenin birlesmesi sonucu olusmus dortgenlerden veya diger
cokgenlerden de olusturulabilir. Ancak dizglin ylzeyler yaratmayarak hesaplama
sorunlarina neden olabilecedi igin tercih edilmez. Uggen ylizeyler en sorunsuz
hesaplamayi saglasa da ozellikle modelleme, dokulandirma ve kemik agirhgi boyama
asamalarinda sanatgilara zorluk yasattigi igin U¢ boyutlu sayisal canlandirma uretim
sirecinde yaygin olarakta dértgenlerle galigilir. Unlii bilgisayar oyunu firmasi Eidos
yetkilisi Digital Tutorials egitim firmasina hazirladigi 6gretsel videoda bu sorunu kare
ylzeylerle calisip son asamada bilgisayar komutu yardimi ile ylzeyleri lggene
donustirerek asildigini bildirmistir. Ancak lggen ylzeyler ile ¢alismak sadece bir

tercihtir ve gogunlukla iki iggenden olusmus kare ylzeyler tercih edilir.

% William Vaughan. Digital Modeling. New Riders, U.S.A. 2011. sf 4
% "Lecture: Introduction to 3D Graphics." 2012. 24 Ocak 2013

<http://goanna.cs.rmit.edu.au/~gl/teaching/Interactive3D/2012/lecturel.htm!>
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Sayisal model Uretim asamasinda daha ¢esitli metodlar kullaniimaktadir. En
az Uc¢ noktanin birlesmesi ile olusturulan yizeyler her modelleme tekniginin temel
yapi tasidir. Bu ylzey parcalari tasarim paftalari dikkate alinarak bir 6rimcegin agini
ordugu gibi sirayla oriulerek ¢ boyutlu modeller olusturulabilir. Bu tarz 6rgi
modellemeler (Build out Modeling)®’ olusturulurken modelleme sanatgisi var olan
orglyl iki yéntemle genisleterek calisir. ilk olarak ilk yarattigi ylizey pargasina yeni
noktalar ekleyerek 6rgliyl nokta nokta (point by point) genisletebilir. Bir diger segenek
olarak ta yarattigi érgunun kenar gizgilerini disariya dogru genigleterek (Edge Extend)

istenilen ylzey olusturulur.

Resim 94, Godrselin Ust kisiminda boslukta belirlenen noktalar sayesinde ‘W’
sekli sayisal ortamda olugsmakta. Altta kenarlarin uzatiimasi ve deformasyonu yolu ile

olusturulan ¢izme deseninin adimlari gérinmekte.

Basit modelleme (Primitive Modeling) programin igerisinde bulunan kup, silindir,
kire, piramit gibi hazir geometrik formlari birlestirerek daha karmasik objelerin
Uretilmesi yoluyla yapilan modellemedir.

%" A.g.k. Digital Modeling. sf 122
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Resim 95, Gorselde Ustte daha karmasik sekillerin temellerinin olugturuldugu
kup, kure, silindir ve koni sekli. Bu temel sekiller hemen hemen tim g boyutlu yazilm
programlarinin igcinde standart olarak kayith bulunmaktadir. Asagida bu basit sekillerin

az bir deformasyonu ve birlegsimlerinden olusmus model.

Kutu modelleme (box modeling) programin igerisinde hazir olarak bulunan
geometrik yapilardan bir tanesinin sahneye yerlestirimesi ile bagslar. Genellikle
modelleme sekline de ismini veren kip sekli baslangic noktasi olarak kullaniimak
Uzere segilir. Arzu edilen son sekli yaratmak igin modelleme sanatgisi bu kibu

blyUtlp daha ¢ok ylzey sayisi ekleyerek karmasiklastirir ve seklini degistirir.

Resim 96, Gdrselde kubun bilgisayar komutu ile yumusatiimis halinin ylzey
sayisinin arttirimasi ve deforme edilmesi ile karikaturize edilmis kaplan kafasi

olusturulmustur.

Pargali Modelleme (Patch Modelling) tekniginde olusturulan geometrik egriler
(nurbs ‘Non-Uniform Rational B-Splines’) arasi programa verilen komut ile ylzeylenir.
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Bu ylzey sekilleri cgizilen edrilerin Uzerlerindeki noktalara baglidir ve bu noktalarin
konumu degistikce ylzeyin seklini degistirdikleri icin kontrol noktalari (control points)
olarak adlandirilirlar. Bu yontem 6zellikle endistriyel tasarima ait mekanik objeler igin

kullanilir ancak her trli sekli de bu yontem ile modellemek mimkundur.

Resim 97, Sekilde geometrik egrilerin arasinin poligon ylzeyler ile kaplanmasi

sonucu olusturulan sise ve araba modeli.

Sayisal model Uretiminde teknik ekipmanin maliyeti nedeniyle daha ¢ok buyuk
studyolarda kullanilan baska bir yontem daha vardir. Bu ydntem de, heykel
teknikleriyle hazirlanan maketler ¢ boyutlu tarayicilardan taranir. Elde edilen sayisal
veri bilgisayar yazilimlarinda temizlenip dizenlenmesi yolu ile sanal ortama aktariimis

olur.

Dijital heykelcilik (digital sculpting) genellikle organik modellemelerde kullanilan
uc boyutlu modelleme teknigidir. Dijital heykelcilik klasik heykele en yapin modelleme
yontemidir. Gelisen bilgisayar teknolojisi sayesinde sayilari milyonlari bulan
poligonlari manipule ederek foto gergekgi gorinumler yaratmak mimkun olmaktadir.
Dijital heykelciligin ¢ekici yani sanatginin modeli olusturan 6rgu ile ilgilenmeden forma

odaklanarak istenilen sekli olusturabilmesindedir.
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Resim 98, Gorselde basit bir toptan yola ¢ikarak dijital heykelcilik yontemi ile

yuksek detaya sahip karakterin ortaya ¢ikisi gézikmektedir.

Ug boyutlu yazicilar gergek diinyada bulunan objelerin yiizeylerindeki bilgiyi
tarayarak sayisal ortamda ¢ boyutlu modellerini olustururlar. Temel olarak iki gruba
ayrilirlar temas ederek tarayan (contact scanners) ve temassiz tarayanlar (non-

contact scanners).

Temas ederek tarayan tarayicilar tasarim sirasinda hazirlanan heykellerin
Uzerinden kullanilan 6zel kalemler araciligi ile karakterleri dijital ortama aktarir.
Tasarlanan heykellerin (Uzerinde kullanilan kalem ylzey ©6rgusindn olmasinin

istendigi yerlerde gezdirilir.

Resim 99, Godrselde modellemeci Alexander Levenson heykeli uretilmig
karakteri dijital ortama aktarirken.
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Temassiz tarayicilar, x 1sinlari, ses dalgalari ve benzeri teknolojileri kullanarak
objenin Uzerinden yansiyan bilgilerin dlgimi ile objenin ylzeyini uzak mesafeden
Olcimleyerek tarayabilen cihazlardir. Seffaf cisimlerde uzaktan tarama sisteminde
sorun ¢ikabilecegi icin bu tarz objeler genellikle gri veya beyaz sprey boya ile

boyandiktan sonra taranir.

Resim 100, Gorselde solda temassiz Ug boyutlu tarayici ile taranan heykel.
Sagda heykelin tarayici tarafindan aktarilan veriler sayesinde dijital ortamda olusmus

temsili goruntasu.

Temel modelleme ydntemlerinin diginda kullanilan aslen modelleme araci
olmayan ancak modellemeyi kolaylastiran yontemlerde vardir. Resimlerin renk
bilgisinden alinan verilerin modelin yluzeyinde girinti ve ¢ikinti olusturmasi saglanarak
yapilan modellemeye doku yerdegisimi (texture displacement) yontemi ile yapilmig
modelleme denir. Bu sekilde bir modelleme yontemi ile dokusal c¢ikintilara sahip
yuzeyler kolaylikla modellenir. Bu 0zellik aslen tasarlanan modelin Uzerindeki

dokunun mudahalesi igin tasarlanmistir.

Hazirlanan diz modelin icerisine kemik ddéseyerek onu esnetme sureti ile
istenilen sekle dénustirmeye kemik (bones) ddseyerek yapilan modelleme denir. Bu
yontem sayesinde duz olarak tasarlanmasi daha kolay olan zincir gibi formlar
olusturulduktan sonra istenilen sekil verilir. Bu ydntem de aslen karakterin hareket

etmesini saglayan rig sisteminin bir pargasi olarak kullanilir.

Bir bagka modelleme ydntemi de yazilimsal dinamik (dynamics) simulasyon
yontemini kullanarak olusturulan sekilleri modelde kullanmaktir. Yazilimsal degerlerin
ayarlanmasi ile olusturulan rastlantisal sekiller 6zellikle karmasik doga formlarinin

yaratiminda  kolayllk saglar. Bu 0Ozellk aslen hareketli similasyon
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canlandirmmalarinin yapimi icin tasarlanmistir.

Modelleme sanatcilari ¢alismalarini gergeklestirirken yapim o6ncesi asamada
karakter tasarimlari tamamlandiktan sonra hazirlanmis model Uretim paftalarini
kullanarak calismalarini gerceklestirirler. Yapim éncesi asamada tasarlanan karakter,
obje ve arkaplan tasarim ekibi tarafindan 6zgirce tasarlanmasina karsin ¢ boyutlu
sayisal canlandirmada kullaniimak (zere modellenen bu tasarimlar filmin iginde

modelleme sanatgilarinin onlari dijital surece aktarabildikleri haliyle géranur.

Tasarimlarin G¢ boyutlu dijital ortama tasinmalarinda dslup kaybinin olmamasi
birincil hedeftir. iki boyutlu gizimler igin hacim yaratma kurallari iic boyutlu sayisal
modellerden daha farkhdir. Net hacimsal algisi olmayan cizimleri kagit Ustinde
gérdigumizde gézumiz bunlari yatsimaz. Ancak bu tarz gizimler (¢ boyutlu olarak
hayal edilerek tasarlanmadiklari igin modellemeye uygun degillerdir. Bu tarz bir
tasarimi U¢ boyutlu sayisal ortama aktarmak zorunda oldugunda modellemecinin
gorevi iki boyutlu tasarimi, mimkuin oldugunca ayni sekilsel hissi muhafaza ederek ¢
boyutlu sayisal modele donusturmektir. Modelleme sanatcgisina gelmeden Once
yapilan tasarimlar modellemeye uygun hale getirilecek sekilde revize edilmeli ve

Uretim paftalarina donustirilmelidirler.

Dokulama (Texture) asamasi U¢ boyutlu ortamda yaratimig modellerin
yuzeylerine renk ve dokusal oOzelliklerin uygulandidi asamadir. Ylzeyleri olusturan
alanlar duz bir yluzey olusturmak igin yazilimsal olarak agilir. Modeli olusturan ve en
az U¢ noktadan olusan ylzeyler acilir. Yizeye 6ncelikle hangi noktasinda ne renk
(color) olacagini belirten harita boyanir. Pixel tabanh boyanan cesitli ylzey
resimleriyle ylzeyin 1sik taneciklerine verecegi parlaklik (specular map), ylzey
gllgesi (shadow map), yuzeyin dokusal girinti ¢ikintisi (bump map), objenin sk
gecirgenligi yani seffafligi (transparency map) gibi tepkiler, igin ayri resimler yuzey
haritalari olarak boyanir. Boyanarak doku bilgisi tagiyan bu pixel tabanh resimlerin
modelin Uzerini sararak kaplanmasi sonucu modelin renkli ve dokulu hali olugur. Doku
kaplama sayesinde modelleyerek verilebilecek pek c¢ok detay ¢ok daha kolay ve

bilgisayar hesaplamalarini azaltacak sekilde uygulanmis olur.%

% A.g.k. How to Become a Video Game Atrtist. sf. 61
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Resim 101, Gorselde karakterin yiizeyini olugturan alanlarin haritalari(uv map)
acilarak duzlestirilen model yuzeyleri gériinmekte. Modelin lizerine atilan kareli gorsel

sayesinde karakterin yiizey a¢iliminin diizenli olup olmadigi kontrol edilmektedir.

3-D Model UV Map

p=(xyz) p=(uy) Texture

°<:> L -

Resim 102, Gorselde UV yiizey haritasi agilan bir kiireye renk bilgisi iceren

resmin kaplanmasi sonucu elde edilen diinya sekli gériinmektedir.

Ug boyutlu modellerin baglica hareket etme yollarindan bir tanesi modellenen
objelerin iglerine kemik sistemi ddsenmesidir. Modelin igine yerlestirilen kemik
sisteminin modeli olusturan noktalari kontrol etmesi sayesinde model hareket edebilir
hale gelir. Kemik sistemleri daha ¢ok organik canlilarda kullaniimasina karsin
inorganik nesnelerin hareket ettirilmesinde de kullanilir. Bir makinanin birbiri ile iligkili
parcalarinin galismasindan bir kapinin agilmasina kadar pek ¢ok yerde kemik sistemi
yerlestirilerek hareketlerin gergeklesmesi saglanir. Organik canlilarin 6zellikle yurime,
ziplama vs gibi uzuvlarini hareket ettirmeleri gereken buyuk hareketlerinde kemik
sistemi kullanilir. Ytz mimigi veya kas sismeleri gibi ylizeysel deformasyon isteyen

yerlerde genellikle kullanilmaz.*®

% Michael Scaramozzino. Creating a 3D Animated CGI Short. Malloy Inc., U.S.A. 2011. sf
233
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Resim 103, Gorselde Melvin karakteri icerisine kemik sistemi yerlestirilen model
gériinmekte. insanimsi t¢ boyutlu modellerin kemik yerlesimleri gercek bir insanla
paralellik tagsimakla birlikte ayak ve ¢ene kisimlarinda sadelestiriimis kendine has

kemik yapisi kullanilr.

Kemik sistemi (Rig) birbirini kontrol eden hiyerarsik sanal objelerden olugur. Bu
objeler U¢ boyutlu sayisal canlandirma yazihimlarinda  eklem (Joints) olarak
adlandirilir. iskelet sistemleri temel olarak iki ¢alisma prensibi ile hareket eder. Bir
kemik dogrudan donme komutu alarak altinda ona bagl bulunan kemikleride hareket
ettirerek karakterin istenilen poza gelmesini saglayabilir. Bu sistemle yapilan hareket
ettirme dizenlerine Dogrudan hareket (forward Kinematics/FK) sistemleri denir.
Dogrusal hareket yapan eklemler daha zor poz alirlar ancak hareketleri egriler (arc)
seklinde olur. Bdylece animasyonlari gdze daha akici gézikir. ikincil olarak
programa ©Onceden tanitilan kemik davranislari ile bir kemigin otekisi ile iliskisi
ayarlanir. Boylece bir kemik hareket ettirildiginde program digerinin davranisini
ongorerek hareket ettirir. Bu hazir sisteme ters hareket (inverse kinematics/IK)
denir.'® Ters hareketli eklemler (inverse kinematic/IK) daha kolay u¢ poz alirken,
daha dogrusal bir hareket yaptiklarindan daha yapay gorunarler. Bu sorunu ortadan
kaldirmak icin daha fazla ara kare ile egrisel hareket hissi saglanir.

Bu karmasik yapiyl kontrol etmek icin her bir kemik tek tek secilip hareket

19 ee Graft, Bill Dwelly, Damon Riesberg, Cory Mogk. Character Rigging and Animation.
Maya Alias Wawefront, U.S.A. 2002. sf 30

135



ettirilebilir. Ancak kontrol etmenin zorlugundan dolayr bu kemik guruplarini kontrol
eden daha basit sekiller yaratilir. Bu sekiller kemikleri kontrol eder. Bunlara kontrol
objeleri (control objects) denir. Rig’i uzaktan kumandali bir arabanin yirir aksamina

benzetirsek kotrol objeleri bunu kullanmamizi saglayan uzaktan kumandadir.

Resim 104, Gorselde Pixar animasyon firmasinin Up(2009) adli filminin
basrolundeki Carl Fredricksen karakterinin kontrol objeleri goérinmekte. Kontrol
objeleri yaratildiktan sonra sahnede gereksiz kalabaliga neden olmamasi i¢in kemik

sistemi saklanarak sahnede goérinmez hale getirilmistir.

Kemikler olusturulup kontrol objelerinin kemikler ile igligskilendiriimesinden sonra
kemikler test edilir. Dogru bir sekilde hareket ettiinden emin olunan iskelet ve kontrol
sistemi onaylanir. iskelet sistemi ardindan modeli olusturan noktalar (vertex) ile

101 Kemikler modelle otomatik olarak

iliskilendirilerek  baglanir  (skinning).
birlestirildikten sonra tek tek secilerek modeli olusturan her bir nokta icin etki orani
belirtilir. etki alanlari segilen her bir kemik icin modelin Uzerinde yapilan boyamalar ile
ayarlanir bdylece hangi kemigin hangi noktaya ne oranda etki edecegi bilgisi
programa girilir. Ozellikle eklem bélgelerinin diizgln bir sekilde katlanmasi ve sismesi
icin kemik agirliklarinin dogru boyanmasi énemlidir. Boyama yonteminin disinda
kemiklerin her bir noktaya etki miktari programin icindeki panellerden tek tek sayisal

veri olarak ta girilebilir.

Kemik sistemleri karakterlerin veya objelerin pargalarini buitinsel sekilde
hareket ettirirken ylzey sekillerinin degisiminde genellikle kullaniimaz. Yizeysel sekil

degisimleri sekil gecisiyle (Blend Shape) bir modelin digerine ¢evrilmesi sayesinde

1ol A.g.k. Producing Animation. sf 243
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olusturulur. Boyle bir durumda ylzeysel canlandirmalarin gergeklestiriimesi igin kemik
kullanilmaz. Yaratilan model veya modelin bir kismi kopyalanip baskalastirilir.
Baskalastirma islemi sirasinda ylizeyi olusturan nokta sayisi korunur. Her bir ylzey
noktasinin tanimlanmis adi vardir. Kopyalama islemi sirasinda yizey noktalarinin bu
adida kopyalanir. Deformasyonun ardindan ylzey noktalarinin ilk konumlari ile
aralarindaki farki hesaplayan yazilim orjinal seklin bagkalasmis sekle dogru gétirar
bdylece iki sekil arasinda hareket saglanir. Ozellikle yiiz kaslarinda sekil gegisi (blend
shape) siklikla kullanilan bir ydntemdir. Sekil gecisleri icinde kontrol objeleri yaratilir.
Bdylece karakterin yiz ifadeleri canlandirma sanatgilari tarafindan daha kolay kontrol

edilir.

Resim 105, Pixar’'in Brave(2012) filmindeki bas roldeki Merinda karakterinin yliz

ifadelerinin bir kismi.

Kontrol objeleri olusturulan kemik sistemleri sayesinde karakterler hareket
etmeye hazir hale gelir. Bu asamada karakterin dogasina uygun hareketlerin tespiti
icin tasarim asamasinda yapilan eskizlere basvurulur. Eskizler bir anlamda karakterin
gerceklestirecedi hareketlerin en yiksek anlarinin temsilidir. Detayli gizilmis
storyboard’larda ve animatiklerdede karakterin davranis ve hareket sekillerine ait
ipuclari bulunur. Canlandirma sanatgilari karakterin kisiligini anlayarak ona uygun
oyunculuklar olusturmakla gérevlidir. Her bir plan icin karakterin o planda yapacagi
hareketler planlanir. Bu planlama iglemi sirasinda bazi canlandirma sanatgilari
hareketlere uygun eskizler cizerek planlama yaparlar bu eskizlerin yapilmasi
sirasinda yuz mimikleri icin bir masa Ustu aynasi ve buyuk vucut hareketlerinin tespiti
icinde stlidyoda bir boy aynasi bulundurulur. isteyen canlandirma sanatcilarida

referans videolar kayit ederler. Referans videolar karakterin gdzikecegi agidan
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sahnedeki oyunculukla paralel bir sekilde kaydedilir. Referans video kayit islemi

onceden kaydedilmis diyalog ve ses kaydi dikkate alinarak yapilir.

Karakterlerin sahnede hareket ettiriimesi i¢in sayisal canlandirmada genel
olarak ug kare (key frame) teknigi kullanilir. U¢ kareler i¢in dncelikle ug pozlar segilir.
Uc¢ poz bir hareketin doruk noktasinda oldugu karedir. Sayisal canlandirmada ug
pozlar netlestikten sonra arasina hareketi yumusatmak icin daha ¢ok kare girilir.
Ancak bir saniyede oynayacak tum kareleri tek tek yaratmaya gerek yoktur. Girilen
karelerin ara karelerini (in betweens) bilgisayar verilen bilgiler 1s1ginda Uretir. Aralari
doldurma isleminin hizlanarak(slow out) veya yavaslayarak (slow in) yapilacagini

ayarlamak igin programin yardimi alinir.

Kare kare dogrudan Uretilen canlandirmada hareketlerin kontrollii daha fazladir
ancak animasyonun genel suresine iliskin sonradan mudahale yapmaya uygun
degildir. Ayrica karakterin belirli an ve konumda bulunarak gerceklestirmesi gereken

hareketleri planlamak daha zordur.

Canlandirma filmlerinde her planda baska bir hareket s6z konusu olsa da
estetize edilmis hareketlerin kabll géren genel kurallari vardir. Disney sanatcilarindan
Ollie Johnston ve Frank Thomas'in 1981 yilinda The Illusion of Life: Disney
Animation adh kitapta ortaya koydugu 12 kural akici bir sekilde estetize edilmis
hareketlerin temel davranis ilkeleri olarak kabul edilir. Her ne kadar bir canlandirma
akici bir sekilde estetize edilmek zorunda degilsede (Bknz. Terry Gilliam, Jan
Svankmajer) Amerikan firmalarinin canlandirma sanatindaki baskin etkisi sayesinde

akici canlandirma ideal olarak kabul edilmektedir.

Sayisal canlandirmada Uretimi hizlandirmada kullanmak Uzere oncelikle poz
kitiphanesi (pose libraries) yaratilir. Ardindan bu poz kitliphaneleri de kullanlarak
hareket kUtiphaneleri yaratilir belirli oranda hareketler birlestirilerek yeni hareketler
de olusturulabilir.  Ozellikle insansi(Humanoid) yani insan anatomisine yakin
anatomiye sahip karakterler icin birtakim hazir hareket arsivlerinide bulmak

mumkindr.

Hareket algilayicilariyla (Motion Capture kisa adiyla Mo-cap) kayit ise genellikle
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insanlarin Uzerine vyerlestirilen hareket algilayici sensérler ile gergekci vicut
hareketlerini ve yliz mimiklerini yakalamaya yoneliktir. En bilinen 6rnegdi Yuziklerin
Efendisi (The Lord of the Rings, 2001- 2003) serisindeki Gollum karakteridir.

Resim 106, Gorselde Yziklerin Efendisi serisinde Gollum karakterini
canlandiran Andy Serkis hareketlerinin yakalanmasina olanak taniyan Mo-cap kiyafeti
ile.

Bilgisayar simulasyonlarina ise matematiksel denklemler sonucu animasyon
sayisal deQerler girilerek bilgisayar tarafindan kare kare Uretilir (genellikle su, sac,
kum, kar gibi elle tek tek canlandirmak igin sayica fazla olan objelerde kullanilir bu

tarz simulasyonlara pargacik similasyonu (Particul Simulation) denir.

Bir diger tlride Yuzuklerin Efendisi filmlerinde kullanildigi gibi kalabalik
sahnelerin animasyonlarinin Uretilmesidir. Bu sekilde kullanilan tlrinede kalabalik

simulasyonu (crowd simulation) denir.

Karakterler disinda sahneyi kayit altina alan kameralarin kayit ayarlarini degil
ancak hareketlerini canlandirma sanatgilari kontrol eder. Bu sayede kameralarin da

karakterler gibi filmin Gslubuna uygun hareket etmeleri saglanir.
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3.2 Sanal Ortamda Sahnenin Aydinlatilmasi ve Final Gorselin

Alinmasi

Storyboard, animatik ve yapilan sahne duzenlemesi tasarimlar (layout) goz
onlne alinarak fon, canlandirma ve isik birlestirilerek sahne olusturulur. Bu asamada
karakter, fon ve 1s1gin uyum icinde istenilen sekilde bir etki elde edilerek birlesmesi

esastir.%?

Canlandirma programlari bilgisayarlarin rahat ¢alisabilmesi i¢cin ekranda tim
hesaplamalari her an yapmazlar (modellerin Uzerinden yansiyan gercek 1s1din
yogunlugu veya ylzey yansimalari gibi). Bunun yerine daha sade bir gorintuyle
¢aligirlar. Nihai gorunti alinacagl zaman gerekli islemler yapilir ve goértintl katmanlari

elde edilir.

Ug boyutlu sahneler aydinlatilirken éncelikli olarak sahnelerde kullanilacak
isiklarin tiriine karar verilir. Ug boyutlu sayisal canlandirmada kullanilabilen igiklar
gercek dunyadaki isiklar 6rnek alinarak tasarlanmigtir. Her bir 1sik ¢esidinin kendine
ait avantaji vardir. Her 1s1k kaynagi projenin yapisina gore her sahne icin ayri ayri

ayarlanarak segilir.'®

Noktasal 1sik kaynaklari(point lights) 3B sayisal canlandirmada kullanilan en
basit 1sik kaynaklaridir. Noktasal 11k kaynaklari bir noktadan her yone dogru dagilan
IsIk kaynaklaridir. Noktasal i1sik kaynaklari olarak yaratilan 1sik objelerinin davranig
sekilleri gergek hayattaki amplllere benzetilebilir. Tim 1sik tarleri gibi noktasal 1sik
kaynaklarinin renkleri, 1sik siddetleri yaratacaklari golgeye etkileri gibi 6zellikleri

ayarlanarak istenilen gorsel sonucu yaratmak i¢in kullanilirlar.

Spot isiklar(potlights a.k.a. spots) belirlenmis bir alani aydinlatan sk

objeleridir. Spot isiklar yaratildiklari noktadan hedeflenen noktaya dogru koni seklinde

192 Maureen Furniss. The Animation Bible: A Guide to Everything--from Flipbooks to

Flash. Laurence King Pub., London, 2008. sf 101
103 Jeremy Birn. Digital Lighting and Rendering. New Riders, U.S.A 2013. sf 24
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blaylyerek olusan isiklardir. 3B sayisal canlandirmada en yaygin kullanilan
aydinlatma tdrtdir. Bunun nedeni 1s1§in Uzerinde oldukga genis bir kontrole imkan
vermesidir. Nokta 1sigin aksine her yoni aydinlatmaz tasarimcinin istegi
dogrultusunda yoénlendirdigi yeri aydinlatir. Tipki gergek spot isiklarda odugu gibi
sanal spot isiklarin da aydinlattigi alan ile karanlkta kalan alanin keskinligi
ayarlanabilir. Spot 1siklarin bir baska 0zelligi de guglu golgeleri kolaylikla
¢ikartabilmesidir. Sahnenin belirlenen bir yerine belirlenen agi ile yerlestirilebilmeleri
sebebi ile spot 1siklar tasarim asamasinda planlanan pek ¢ok isiklandirma tirinin

olusturulmasinda buyik énem tasirlar.

Dogrusal isiklar (directional lights a.k.a. distant, direct, infinite, sun light)
Ozellikle dogrudan gelen glnes 1sigini temsil etmekte kullanilir. Dogrusal isikta 1sik
sahneye belirlenen yonden paralel sekilde gelir. Dogrusal 1sik sahnede bulunan tim
objeleri 1s1k kaynagina olan uzakliklarina ve konumlarina bakilmaksizin ayni agi ve

miktarda aydinlatir.

Alansal 1siklar (area light) gergek hayattaki hacimsel 1sik kaynaklarini taklit
eden isiklardir. Daha genis bir alandan gelen aydinlatma sayesinde 1sik yuzeylerde
daha yumusak bir sekilde yayilir. Uggen, kare, disk gibi pek gok farkli geometrik
sekilde olabilirler. Gergege yakin etkiler yaratirlar ancak hesaplama sureleri diger i1sik

cesitlerine gore daha uzun sirer.

Bu temel 1sik kaynaklarinin disinda hazirlanmig bir modele parlama 6zelligi
verilerek 1sik kaynagi olarak kullanilabilir. Bu sayede geleneksellesmis isik ydntemleri
disinda daha farkli geometrik yapilara sahip 1sik kaynaklari ile de sahne

aydinlatilabilir.

Yaratilan sahnenin gevresine eklenen buyuk bir kure aracihgi ile sahneye gok
yluzinden yansiyan is1g1 temsil eden bir gériinim eklenebilir. Bu kireye kaplanan
resim ile yaratilan atmosfere ait 1s1gin yansitilarak olusturulmasi saglanir. Kendisi bir
Isik kaynagi olmamakla beraber etraftan yansittigi 1sik sayesinde sahneye gergekgi

bir gériinim kazandirir.

Cevreleyen 1sik (Ambient light) programlarin ¢ogunda otamatik olarak
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yaratilan ve objelerin ¢evresinde aydinlanmaya neden olan yapay isiktir. Gergekte

karsiligi olmayan bu kaynaksiz 1sik sahnelere yapay bir goériiniim verir.

Bilgisayar programlarinda storyboard ve animatik temel alinarak animasyon
asamasinda yaratilan sanal kameralar aracihigi ile goérintiler kayit edilir. Sanal
kameralar gercek kameralardan yola c¢ikarak hazirlanmis komutlardir. Gergek
kameralarda oldugu gibi lens, focus, diyafram derinligi, film o6l¢clisu vb... ayarlari
yapilir. Bu asamada yaplilan tercihler ile perspektif etkisi ve alan derinligi gugclendirilip
azaltilabilir. G6zumuz yaklasik olarak 50 mm odak uzaklikh bir objektif gibi gorar.
Objektifleri siniflandirirsak 35 mm nin altinda odak uzakligina sahip objektifler balik
gbzu etkisi ile ¢cok genis alanlari gérmemizi sagladiklari i¢cin genis acili objektifler
olarak adlandirihrlar. 35-90 mm arasi objektifler normal, 90 Uzerindeki odak
uzakhgina sahip objektifler ise tele olarak adlandirilir. Odak uzakhgi kigtldikge gorus
acis! artar, perspektif etkisi fazlalasir. izleyicide nesneler arasindaki mesafenin arttig
hissi olusur. Kameraya yakin nesneler deforme olur. Odak uzakhgdi buytduginde ise
gorus acisi daralir perspektif etkisi azalir ve nesneler birbirlerine yaklasarak st Uste
biniyormus gibi gérinirler.’® Rendir komutuyla bilgisayar sahnesindeki sanal isik
kaynaklarindan ¢ikan her bir sanal fotonun yuzeylere verilen deder ve davranislara
gore hareketi sonucu gikan goruntl kameralar tarafindan yakalanarak hesaplanir ve

bdylece goruntu olusturulur.

Rendir Gorunti bilgisi her bir kare igin tek bir resimden olusabilecek iken
objenin rengi, ylzey golgesi, ylzey yansimasi, alan derinligi gibi gesitli bilgilerden de
olusabilir. Bu bilgilerin her biri ayri bir resimdir ve kurgu programlarinda her bir kare

icin Uretilen birden ¢ok katman birlestirilerek tek bir resim olusturulur.

Ancak programlar goérintiyd olustururken 6nceden belirlenmis yazilimsal
yollari kullandiklari i¢in &zellikle erken dénem sayisal canlandirma o&rneklerinde
birbirine yakin goérsel sonuglar elde edilmistir. Zamanla bu durum stidyolarin projeye
6zgu ek yazilimlar yazarak nihai gérseli degistirmesi ile istendiginde kirilmistir. Ancak

halen ¢ boyutlu sayisal canlandirma denildiginde akla ilk dénem estetigi gelmektedir.

104
30

Cetin Tuker. Tasarimdan uygulamaya 3D mantigi. Pusula Yayincilik, istanbul 2007 .sf
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Olusturulan resimler ¢alisilan standarta gére ekrandan gecgerek hareket algisina
neden olan bitmis gorintiyU olusturur. Buglin dinyada saniyede ekrandan gecen
karelerin hizi (frame per second/fps) icin NTSC ve Pal adinda iki sitandart kullanilir.

Turkiye icin standart pal olarak adlandirilan saniyede 25 karedir.

3.3 Yapim Siiregleri Sonunda Gorunti ve Ses Kusaginin

Birlestirilmesi

Muzik, seslendirme ve ses tasarimi Uretim silreciyle paralel bir sekilde ilerler.
Muzik, seslendirme ve ses tasarimi Gg ayri kanalda kaydedilir. Filmin son agsamasinda
kurgunun akisina gére ses seviyeleri ayarlanir. Karakterlerin diyaloglari kaydedilirken
sahnede kalma sureleri ve hareketleri dikkate alinir. Bu asamada animatik referans
olarak kullanilir. Animatikteki hareket heyecan ve suresel uzunluk seslendirme
sanatgisinin performansi ile birlesir. Diyaloglar stidyo ortaminda kaydedilir. Ses
tasarim kanali icin 6ncelikle film incelenir ve gerekli seslerin listesi c¢ikartilir.
Olusturulan goérintiye uygun ses yada sese uygun gorunti yapilmasi gerekir.
Karakterlerin hareketi sonucu ses cikiyorsa (Kosu gibi) c¢ikan sesler goérintu
uretildikten sonra eklenir. Ses sonucu yapilacak hareketlerde ise (dans, enstruman
calinmasi gibi) sesin 6nceden kaydedilmesi gerekir. Ses tasarimlari stiidyo ortaminda
yeniden Uretilerek kayit edilebilecegi gibi hazir ses bankalarinda (DVD veya Web
Uzerinden) Ucret karsilid1 da alinabilir. Muzik yodunlugu ses efektleri ve diyaloglarla
bir dasunadlir. Muzigin ve hareketin yapim sirasi projenin icerigine goére degisiklik
gosterebilir. Cogunlukla bitmis filmin Uzerine muizik yapilir. Bazi istisnai yapitlarda
bitmis bir mizige uygun olarak ta senaryo yazilip hareket de uretilebilir (Bu durumu
dogrudan ele alan iki érnek film olarak Disney’in Fantasia 1940 ve Fantasia 2000

filmleri incelenebilir ).

Yapim Oncesi asamalarinin Uretimi sirasinda yapilan ‘Seslendirme, Muazik’
yapim asamalarinin iginde incelenebilir. A.B.D.’de ve Avrupa Ulkelerinde belirttigimiz
gibi yapilan canlandirmalarda 6nce ses kaydi alinir ardindan sese senkron goérinti
aretilir. Ancak canlandirmanin giinimuzde ikinci slper gict olan Japonya’da Uretilen
eserlerde sesler goruntu Uretildikten sonra goruntulere gore kaydedilir. Buradaki
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temel fark filmin ritmine birinde goérsel tasarimci daha ¢ok midehale ederken,

digerinde ses sanatcilari ritim asamasinda daha baskin s6z hakkina sahip olmaktadir.

Hayao Miyazak’nin Ruhlarin Kagisi (Japonca: F&F&SMD#EL Hepburn (Roma

harfleriyle yazilisi): Sen to Chihiro no Kamikakushi?, "The Spiriting Away of Sen

and Chihiro",2001) filminin yapim asamalarini gosterdigi Dvd’sinde'®®

acikladigi Gzere
de Japonca'da, ingilizce’nin aksine cok az dudak hareketi oldugu icin agizin sekli
konusurken cok fazla degismemektedir. Bu nedenle Uzerine ses okunmasi daha

kolay ve sorunsuz olarak gerceklestiriimektedir.

Muzik, seslendirme ve ses tasarimi Uretim surecinin cesitli asamalarinda
uygulanir. Canlandirma Uretimi sanatsal bir sire¢ oldugu icin var olan kurallarin
disina ¢ikmaya caligsada ve ¢esitli 6zel durumlar disinda genel olarak ayni sireci

paylasirlar.

Filmin kurgu asamasinda ayri kanallara kaydedilmis sesler, degisik ses
dizeyleriyle harmanlanarak uyumlu bir sekilde birlestirilir. Bu uyumdaki genel kural,
muzik, seslendirme ve ses tasarimi yogunlugunun anlatimi da dikkate alarak batinde

dengeli bir sekilde olugsmasidir.

Diyaloglardaki seslendirme tercihen egitimli kigilerce seslere oyunculuk da
katarak alinir. Seslendirme sanatcilari bu asamada kamera kaydina alinabilir. Alinan

bu kayitlar canlandirma yapilirken animatdrlere referans olusturur.

Bir bagka ses kayit asamasi ile birlikte dusunulebilecek teknik de motion-
capture’dir. Sanatgilar 6zel olarak hazirlanan alicih kostimler ve yerlestiriimis
kameralar sayesinde vicut hareketleri ve yuz ifadeleri canlandirma filmdeki

tasarlanmis karakterlere yazilimlar aracihgiyla aktarilr.

Diyaloglar canlandirma sahnelerinin Uretiminden &6nce kaydedilir. Bdylece

105 Hayao Miyazaki (Yénetmen ve Yapimci), Ruhlarin Kagisi (Japonca: F&FENHEL

Hepburn (Roma harfleriyle yazilisi): Sen to Chihiro no Kamikakushi?, "The Spiriting Away of
Sen and Chihiro",2001)The Spiriting Away of Sen and Chihiro, 125 dakika, 2 disk, Walt
Disney Home Entertainment sundugu Studio Ghibli Filmi, 2003.
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yapilacak canlandirmadaki dudak hareketleri sesler ile tam olarak uyumlu hale gelir.

Diyaloglar kayit edilirken seslendiren sanatgi kulaklik araciliyla kendi sesinin
kayda giren halini dinler. Bdylece ses seviyesi ve mikrafona uzakligini da ayarlar.
Ayrica tercihen ydnetmenin kayit sirasinda bulunmasi ve diyaloglarin amaglanan
hisleri belirten siddet ve ritimde kayda alinip alinmadigini denetler. Kayit islemlerini ve

techizati bir ses teknikeri denetler.

Gerekli seslerin listesi ve bu seslerin icerigi ydonetmen ve sesteknikeri tarafindan

tartisilir.

Ses teknikeri bu sesleri; dogal kayit alarak, varolan sesbankalarini tarayarak ve

programlar aracilidi ile dijital olarak manUple ederek olusturur.

Gercekte bulunamayan (Star Wars serisindeki lazer sesleri gibi) veya zor
kaydedilebilecek sesleri (Walt Disney Studyosunun firtina sesleri gibi) stldyo

ortaminda kaydetmek icin benzer sesleri ¢gikarabilecek cihazlarda uretilir.

Gibli Studyosu kosma sesleri igin degisik zemin sertligine sahip yan yana minik
havuzlar bulunur. Degisik ayakkabilari ses tasarimcisi giyerek kosan karakterin
adimlarina kendi adimlarini uydurarak ses kaydi alir.(Bknz. Sprited Away Dvd Making
of).

Muzikler igin Yoénetmen bir Mizisyen ile ¢alisir. Bu asamada yonetmen muzik
gbrevini tamamen daha o6nceki yaptigi c¢alismalari gdzeterek sectigi sanatgiya
devredebilir.Yonetmen sahnelere uygun muizik yapilarini tarif ederken insanin iginde
uyandirmak istedigi hissi ve bunun glclni muzisyene ifade etmelidir. Yénetmenin
talebi dogrultusunda muzisyenin yaptigi calismalarla filmde ifade edilmek istenen

duygulara yoénelik muzik yapilari kurgulanir.

Muzik ve gorintinin tam uyumu igin iki ydéntem vardir. Yaygin olarak kurgusu
bitmis goéruntller muzisyene izletilir. Mizisyen kamera gecisleri ve ekrandaki
karakterin hareketlerini dikkate alarak yonetmenin ifade etmek istedigi duyguya

yonelik muzikler gergeklestirir. Bir diger yol ise muzigin goruntu dretiminden once tam
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olarak bitmis olmasidir bu durumda canlandirma sanatgilari (animators) muzigin
akisina uygun olarak karakterleri haraket ettirir. Bu tarz bir tutum Canlandirma

eserinin opera ve baleye yakin daha muzikal odakl bir yapi kazanmasini saglar.

3.4 Ug¢ Boyutlu Bilgisayarl Canlandirma Uretim Siirecinin

Yoénetilmesinin Onemi

Ug boyutlu bilgisayar canlandirma Ureten sirketlerin yiizlerce galisanlari vardir.
Bu caliganlar yuksek miktarda ve kalitede animasyon ve gorsel efekti sikigik zaman
cizelgelerinde yetistirmek zorundadirlar. Bu agidan bakildiginda uUretim sisteminin
sorunsuz c¢alisabilmesi igin bir sisteme ihtiyag duydugunu goruriz. Birbiri ile es
zamanl ve iletisim iginde calisan bu insanlarin Uretimlerinin denetlenmesi ve
iletisimlerinin saglanmasi U¢ boyutlu sayisal canlandirma projesinin sorunsuz bir

sekilde ilerlemesi icin son derece dnemlidir.

Bu asamada bu iligkilerin birbiri ile olan etkilesimine deginmek gerekir. Tim bu
departmanlar tek tek calistiklari gibi ayni zamanda tek bir biatin olarak birlikte
caligirlar. Hikayenin yazildigi senaryo departmani belkide en az etkilesimde olan
kisim gibi goérlUnebilir ancak bir canlandirma filmi geligtirilirken hikaye yazim
departmani tasarimcilar ile karsilikli etkilesim halinde calisir. Ozellikle kamera acilari
gibi estetik alginin gerekli oldugu kisimlarda senaryoya uygun yapilan eskizlerin
paylasimi ile senaryo tekrar tekrar sekillenir. Walt Disney hayatta iken yaptigi uzun
metraj dahil tim projelerde durum bir adim daha ileriydi. Disney storyboard ekibini
toplar senaryo kismini tamamen gecgerek onlara hikayeyi sézel olarak anlatirdi
anlattigi hikayeyi storyboard artislerinin ¢izmesini isterdi. Cizim parcalari birleserek
filmi olustururdu. Bu tarz yontemle yapilan canlandirmalara gérintlinin 6n planda
oldugu (picture driven) projeler denir. Klasik sinemanin izledigi yola daha yakin olan
daha planli senaryonun yaziminin tamamlanmasi ile baslayan projelere metnin
yonetiminde (script driven) proje denir. Walt Disney’in 6liminden sonra sirket
sistemsizlik ylUzinden uzun sire Uretim sikintisi ¢ekmistir. Bu slirede sirket klasik
sinemasal filmlere ve dizilere yonelmistir. GUnimuizde projeler senaryo temelli
olmasina ragmen ¢izimle diyalog halinde ilerler bunun belkide en somut drneklerinden
biri Pixar firmasinin Oskar 6dulli Kuslar (For The Birds, 2000) kisa filmidir. Hareket
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temelli aksiyonlar sonucu olusan durumlarin salt metinsel tasarlanmasi ¢ok zordur
¢unkl bu gibi durumlarda olayi degerli kilan olan olay degil olan olayin gorinus

seklidir.

Resim 107, Gorselde Pixar firmasinin Kuglar (For The Birds) filminden metinsel
olarak ifade etmenin ¢ok zor oldugu, farkh olanin étekilestirerek diglamasini anlatan
sekans. Tum olay 6rgust boyunca kuslarin kisiligi ve ne dusinduikleri bize kuslarin

hareketleri ve yuz ifadeleri araciligi ile aktariimaktadir.

Senaryonun yazimi sirasinda projenin igerigine gére senaryo ekibinin birlikte
calistigi bir baska bolim de mizik departmanidir. Ozellikle Amerikan sirketleri
tarafindan yapilan canlandirma filmlerinde sikga karsilastigimiz karakterlerin sarki
sOyleyerek hareket etmeleri gibi durumlarda senaryo ekibi mizik departmani ile
birlikte calisir.

Proje ici ilerledikge geriye de dénen bu iletisim projenin diger adimlarinda da
devam eder. Yazili metine bagll kalarak karakterler olusturulur. Ancak karakterlerin
genel formlari canlandirma sinemasinda birbirlerinden ¢ok farkli olabilmektedir. Kuslar
filminde karakterlerin arasindaki muazzam boyut farki canlandirma filminin kamera

acllarinida etkilemektedir.

Tasarim ekibi yapim slrecinin tamamini yapim ©ncesi asamada planlar.
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Olusturulan ilistrasyonlar canlandirma filminde arka plan tasarimlarin, obijelerin,
karakterlerin hacimsel olarak olusturulmasinda kullanilir. Ardindan karakter obje
arkaplanin doku ve renk dizenlemeleride bu tasarimlarda kullanilan renklere goére
gercgeklestirilir. Bilgisayar ortaminda kurulan kameralar storyboard icin yapilan
gizimlerin acisinda yerlestirilir. Karakterlerin sahnedeki hareketleri karakterlerin
yapilmis eskizleri cercevesinde tasarlanir. Sahnedeki arkaplan ve isiklandirma
tasarim asamasindaki ilistrasyonlar ¢ercevesinde gergeklestirilir yapim dncesi asama
bitmis bir evin plani gibidir iginde oturan belkide bu planlari asla gérmeyecektir ancak
icinde yasayacaktir. Tum bu birbirine bagh sire¢ devamh bir trafik halinde proje
boyunca ilerler. Canlandirma projesinin basarili olabilmesi bu kollektif yapinin
kurulabilmesine baghdir. iyi yénetilen projeler saglkli bilgi akisi sadlayarak ekibin

iletilsimini ve verimini arttirir bu sayede ortaya basaril projeler gikar.
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SONUG

Gunumuzde canlandirma sinemasi endustriyel boyutu agisindan oldugu kadar,
sinema filmlerinden muzik kliplerine kadar uzanan genis bir tretim alani igcinde estetik
bir Sneme de sahip olmustur. Final Fantasy gibi ti¢ boyutlu canlandirma filmleri
bu sinemanin teknik dizeyinin geldigi noktayi gdstermelerinin yani sira filmsel
gerceklik konusunda kuramsal tartismalari zenginlestirmislerdir. Ayrica sinema
filmlerinin icinde yer alan ve gergek cekimlerle birlestirilen Ug¢ boyutlu canlandirma
uygulamalari da filmsel anlati konusunda yeni boyutlar ortaya koymuslardir. Bu
nedenle U¢ boyutlu canlandirma filmleri kendi basina bir kategori olarak tasidigi
onemin yani sira, sinema sektériine genel katkisi nedeniyle 6zel bir inceleme alani
olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Ug boyutlu bilgisayarl canlandirma sinemasinda yapim
oncesi asamalardaki tasarim sorunlarini ele alan ¢alismamizla, bu alandaki temel

konulari tartismak amaclanmistir.

Bu bakis agisindan bir degerlendirme yaptigimizda, ¢ boyutlu bilgisayarli
canlandirma sinemasinin teknolojik 6zginligt kadar énemli bir bagka boyutu, diger
sanat dallariyla iligkisi ve etkilesimidir. Calismamizda ele aldigimiz Uzere, ¢ boyutlu
bilgisayarli canlandirma sinemasinin dretim slrecleri incelendiginde c¢esitli sanat
dallari ile etkilesimi agikga go6zlemlenmektedir. Ozellikle yapim éncesi sireci
olusturan metinsel bilgiden goérsel tasarimlara kadar tim yapim éncesi asamalarda
diger sanat dallarinin rolii gézlemlenir. Ug boyutlu bilgisayarli canlandirmanin bu
etkilesimi onu kollektif sanat hareketinin sonucunda olusan birlesik bir sanat turu

kilmaktadir.

Bu acidan bakildiginda U¢ boyutlu sayisal canlandirma surecinin birden ¢ok
alanin temellerine oturan c¢ok ayakhhgi fark edilmektedir. Bir kiginin bu ayaklarin
tamaminda uzmanlagarak yetkinlesmesinin mimkin olmadigi anlasilir. Ug boyutlu
canlandirma sanatinin tamamina hakim olmaya c¢alisan kisi ancak go6zlemci
duzeyinde vyetkinlige sahip olabilmektedir. Bu anlamda sanatgilarin Gg¢ boyutlu

canlandirma sanatinin alt kollarindan birini tercih ederek bu konuda kendilerini
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gelistirmeleri gerekmektedir.

Bir kisinin U¢ boyutlu bilgisayarli canlandirmanin tim alt dallarinda
uzmanlasamasinin mimkin olmamasinin temel nedeni yapim oncesi sureglerde
uygulamalarin kaliteli dizeyde gercgeklestirilebilmesi igin nitelikli bilgi ve beceriye
sahip ve ustalik dizeyi yiksek kisilerin gerekmesidir. Yapim o6ncesi is pargalari
yazarlk, heykel ve resim gibi ustalagsmak igin yillar siren galisma ve deneyimin
gerektigi alanlardir. Bir G¢ boyutlu sayisal canlandirma projesinin icerisinde yer alarak
bu sorunlari yeni bir estetik disavurum alani olarak canlandirma sinemasi iginde
¢bzmek icin bireyin klasik sanat egitiminde edinilen bilgilerin yani sira proje temelli

sorunlarla basa g¢ikabilme deneyim ve becerisini kazanmis olmasi gerektirmektedir.

Yapim asamasinda ise teknoloji iligkili enstrimanlar aracihidi ile sanatgilar
Uretim gercgeklestirmektedirler. Bu durum goérece daha az ustalik gerektirmesine
karsin surekli olarak eskiyen ve devamli yeni enstrimanlarin ve bilgisayar
yazilimlarinin 6grenilmesini gerektiren bir slrectir. Bilgisayar teknolojisinin bas
dondurucu bir hizla gelisen yapisi i¢inde, kisi bu dallarin birini 6grenirken digeri

coktan gecerliligini yitirerek yerini yenisine birakmaktadir.

Bu hizli degisim kisinin bir kag alt daldan daha fazlasinda bir yandan ustahgini
korurken bir yandan da en son teknolojik gelismeleri takip etmesine mani olmaktadir.
Tdm bu zorluklar degerlendirildiginde G¢ boyutlu sayisal canlandirma sanati ile
ugrasmak isteyen bir sanatcinin bunun bireysel bir sanat olmasinin ¢ok zor
oldugunun farkina varmasi gerekmektedir. Kisi bireysel olarak ancak belirli duzeyde
basitlestirilmis veya kisa sureli projeleri Uretebilir. U¢ boyutlu sayisal canlandirma
sanati ile ugrasacak kisi buytk bir projede yer almak istiyorsa bu sanati olusturan alt
dallari inceleyerek birini uzmanlagsma alani olarak sec¢mesi, sectigi alanda

uzmanlagsmasi gerekmektedir.

Ug boyutlu sayisal canlandirma Uretim siirecinin igindeki bu adimlar arasindaki
iliski bize buylk projeleri gerceklestirebilmemiz icin yol gdsterici &neme sahiptir. Bu
iliskiler kavranip dogru ve gerekli planlama ile gidilmedigi stirece bu sanata ait basarili
buyuk ornekler Gretmek mumkin degildir. Bu nedenle dunyada ug¢ boyutlu sayisal

canlandirma sinemasina ait nitelikli  6rnekleri sadece belirli ulkeler
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gergeklestirebilmektedir.

Sevindirici bir gelisme olarak, Turkiye’de bu yeni olusmakta olan endustride
devlet eliyle yasa ve tesvikler gelismektedir. TRT Cocuk Kanali ve Kiltir Bakanhgi
projeleri ile bu sektor tesvik edilmektedir. Ancak sonradan temelsiz bir sekilde girisilen
projelerde karsilasilan sorunlar, her sektdrde oldugu gibi Uretim slrecine dénuk
detayli teknik aragtirmalar ve incelemelerin yapilmasini  gerektirmektedir. Bu
arastirma inceleme ve 6n degerlendirmeden yoksun olarak Uretilen ¢alismalar disik
estetik degerlere sahip uyumsuz ve olmasi gerekenden pahaliya Uretiimektedirler.
Dogru yonetilmeyen projelerin ig akiglarinin sikigmasi Uretim sudrecini aksatarak
Uretim slrelerinin uzamasina neden olmaktadir.  Uretim sirecinde (Uzerinde
durdugumuz is akigi sirasinin yanhs sira ile yapilmasi projenin Uretilen parcalarini
birbiri ile uyumsuz kilarak yeniden Uretilmelerini gerektirmektedir. Bu yapilan hatalar

proje maliyetlerini ve Gretim surelerini kat ve kat uzatmaktadir.

Yapmis oldugumuz calismaya benzer incelemeler sayesinde ve sayisal
canlandirma sanatinin ihtiyaglarina paralel teknolojik gelismelerin saglanmasi ile
Turkiye’'deki canlandirma yatirimlarinin kargiligi alinabilir. Turkiye’de su anda pek ¢ok
Uc boyutlu sayisal canlandirma projesi Uretilmesine ragmen yapim surecinin etkilesim
ve isleyisini anlatan yeterli dizeyde kaynak bulunmamaktadir. Turkiye’de hizla
yukselen canlandirma sektori henlz bu igleyisi gelenek olarak oturtamadigi icin
dengesiz dagilimlardan olusan projeler gikmaktadir. Uslup ve estetik batinligin ve
diger bilesenlerin eserin arzu edilen yapisina uygun Uretilememesi sorununa bir yol
gosterici olmasi amaci ile bu sorunu bir nebze olsun azaltabilmesi Umidi ile bu

calisma yapilmistir.

Ug boyutlu sayisal canlandirma alanindan saglanacak ekonomik faydanin
disinda hi¢ kuskusuz klttirel bir paylasim da s6z konusudur. Modern toplumda artan
teknoloji ile birlikte hayatlarimizin her gin daha buylk bir kismi dijital alanda var
olmaktadir. Canlandirma sinemasinin butin dallarinda genellikle ¢cocuk ve gencleri
hedefleyen projeler uretiimektedir. GUnumuzde internet gibi cok cesitli mecralar
araciligi ile Uretilen projelerin diinya ile bulustugu disunildiginde ¢ boyutlu sayisal
canlandirma sinemasinin ayni zamanda buyuk bir kiltirel paylagim araci oldugu fark

edilmektedir. Bu kulturel paylasimi saglayabilmek gerekli olan kalitedeki islerin
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Uretilebilmesi icin is akisinin incelenerek eksikliklerin belirlenip duzeltiimesi

gerekmektedir.

Uc boyutlu bilgisayarli canlandirma sanatinin igerisinde bir film ekibinde
bulunanlara paralel yonetim ve ¢ekim ekipleri vardir. Ancak oyuncular ve mekanlar
yerine sanal temsilleri projenin i¢erisinde yer almaktadir. Bu neden ile yapim slrecine
yani sahneler ¢ekilme hazirliklari baglanincaya kadar yapilan galismalarda buyuk
paralellikler tagimaktadir. Canlandirma sanatinin diger ana turleri olan gizgi film ve
stop motion filmlerin yapim &éncesi asamalarinda da neredeyse tamamen sayisal
canlandirma yapim o6ncesi agsama ile ayni yontem ve siralamayi kullaniimaktadir. Bu
durum, hikayeci anlatima 6zgl yapilari olugturan 6n hazirlik sireglerinin birbirine
paralel olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu anlamda ‘UC BOYUTLU BILGISAYARLI
CANLANDIRMA SINEMASI YAPIM ONCESi ASAMALARINDA TASARIM
SORUNLARTI’ adli bu ¢alismamizdaki temeller sinemadan, tiyatroya pek ¢ok alanda

da kullanim bulabilmektedirler.

Basindan sonuna fotogergekgi 3B bilgisayarli canlandirma olarak yapilan uzun
metraj sinema filmi galigsmalarin sayisi diinyada bir elin parmagini gegmeyecek kadar
azdir. Fotogercek¢i 3B bilgisayarli canlandirma sanati 6zellikle klasik sinema
filmlerinde gercek disi1 yaratimlarin gerektigi fantazya ve bilim kurgu turlerinde yuksek
miktarda kullaniimaktadir. Canlandirma sinemasinin igerisinde drnegine az rastlanan
bu Uslubu daha gok klip ve bilgisayar oyunlarinda gérilmektedir. Uslup ne olursa
olsun 3B bilgisayarli canlandirma projelerinin yapim oncesi evrelerindeki is akislari
ayni sekilde uygulanmaktadir. is akis siireglerinin yapim ve yapim sonrasi evrelerinin
sirasi sinema goruntusu ile iliskilendirilecedi icin farkhlklar gdsterir. Bilgisayar
oyunlarinda da bu is akis surecleri gesitli sinirlamalar ve kurallar gergevesinde
gercgeklestirilir. Calismamizda sadece canlandirma filmlerin yapim ve yapim sonrasi
sureglerinden bahsedilmistir. Bdylece konuyu canlandirma sinemasi alaninda

daraltarak daha detayli incelemek tercih edilmigtir.

Canlandirma sinemasinda is akis sureclerinin etkilesimini gbsteren bu
galismamiz ile alanin ihtiyaclarinin analiz edilebilmesine olanak saglayacak veriler
olusturulmustur. Calismamiz metinsel tasarim, estetik sorunlar ve Uretim asamalari

gibi pek c¢ok konuda yuzeyselde olsa sulreci degerlendirmektedir. Calismamizda
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Ozellikle metinsel ve goérsel tasarim asamalarinin tzerinde durulmasi amaglanmistir.
3B sayisal canlandirma projelerinin temelini olusturan metinsel tasarim ve gérsel
tasarim sireclerinin igerisinde yer alan her bir asama estetik ve diger is paketi
parcalari ile iligkisi incelenerek degerlendiriimeye calisiimistir. Bu amag ile éncelikle
projenin kabul ettiriimesi icin gerekli olan metinsel verilerden, goérsel tasarimin
gerceklestiriimesi i¢cin gerekli metinsel verilerden ve bu verilerin olusturulmasi igin
gereken mantigin nasil calistiyi agiklanmaya calisiimistir. Calismamiz ¢ boyutlu
bilgisayarli canlandirma Uretim slrecinin yapim 6éncesi asamasinin goérsel tasarim
boyutuna 6zellikle egilmektedir. Bu kisima dahil problemler varolan uygulamalarinin
uzerinden daha kolay ifade edilebildigi igin mumkin oldugunca bol gorsel 6rnekler
Uzerinden agiklanmaya c¢alisiimigtir. Gérsel tasarimi olusturan parcalarin kendine has
yapilarinin agiklanabilmesi icin c¢alismamizin icerisinde yer yer temel estetik
problemlerinden de bahsedilmistir. Bu problemlerin tasarim sirecinin icerisinde ne
sekilde degerlendirildigi agiklanmistir. Temel tasarim problemlerinin perspektifinden
ele alinan 3B bilgisayarli tasarim problemleri aslen koklerini resim ve heykel sanati
gibi plastik sanatlara dayandirdiklari i¢cin bu alana iliskin ortak problemlere de
deginilmistir. U¢ boyutlu bilgisayarli canlandirma yapim décesi siiregler (i¢ ana basliga
alinarak ornekler ile incelenmistir. Bu ¢ temel konunun birbirleri ve projenin geneli ile

olan iligkileride gosterilerek Uretim surecinde gorsel tasarimin yeri belirtiimigtir.

Yapim ve yapim sonrasi suregler yapim oOncesi asamada alinan estetik
kararlarin golgesinde gelisen daha teknik yapilar olarak ele alinmistir. Estetigi ve
tasarimi temel alarak incelemeyi uygun buldugumuz g¢alismamizda yapim ve yapim
sonrasi asamalari daha genel bir bicimde degderlendiriimistir. Ozellikle ses kusag ile
ilgili bolumler diger alanlarla olan iligkileri digindaki kendi i¢ tasarlaniglarindan
bahsedilmemistir. Ses kusagdinin disarida birakilmasinin gerekgesi c¢alismamizin
gorsel sanatlar temelli tutulmasinin gézetilmis olmasidir. Ote yandan baska bir bilgi
tirl olan metinsel bilgiler gérsel yaratimin temellerini olusturduklari i¢in daha genis

yer bularak ¢alismamiza dahil edilmigtir.

Sonug olarak, U¢ boyutlu bilgisayarli canlandirma sinemasinin yapim oncesi
sureglerini ele alan bu calismayla, s6z konusu slreci teknik ve estetik boyutlariyla
aciklanmasi ve bu alanda yer alan temel sorunlarin incelenmesi gerceklestiriimeye

calisilmistir.  Calismamiz esas olarak endustriyel boyutu iginde Ug¢ boyutlu
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canlandirma is sureglerini ele almakla birilikte, surecin estetik boyutlarinin
incelenmesi de gerceklestirilmistir. Dijital teknolojinin gelismesiyle birlikte, dlinyada ve
Ulkemizde canlandirma sektérl yapim asamasi acgisindan eski uygulamalarin gincel
bir sekilde ele alindigi ve yeni yapim uygulamalarinin gelistirildigi bir asamaya
gecmistir. Bu asama iginde, canlandirma filmlerinin ve canlandirma uygulamalarinin
sinema endustrisi icinde kapladigi yer buyumastir. Bu endustriyel blyime ayni
zamanda seyirci Uzerinde sinema sanatinin etki gucunu arttirmistir. Bu nedenle
glnimizde canlandirma sinemasini —bizim c¢alismamizda oldugu gibi- yapim
boyutuyla inceleyen calismalarin artmasina ihtiya¢ bulundugu kadar, canlandirma
filmlerini farkh boyutlariyla ele alan ¢alismalarin yapilmasina da ihtiya¢ bulunmaktadir.
Dolayisiyla canlandirma filmlerini sosyo-kultirel, ideolojik, vb. boyutlariyla da ele alan

¢alismalarin yapilmasi bu alandaki killiyatin gelismesine katkida bulunacaktir.

154



TERIMLER SOzZLUGU

3B (3D uzun ismi ile Three Dimensional): Ug Boyutlu kelimesinin kisaltiimis

halidir. Uzayda en boy ve ylkseklik ile varolan alani niteler.

Agirhlk Boyama (Weight Skinning): Olusturulan Ug¢ boyutlu modele kemik

sisteminin etki duzeylerini belirtmek igin modelin Uzerinde yapilan boyamadir.

Agiz Senkronu (Lip Synching): Kaydedilen diyaloglarin canlandirilan

karakterin agiz hareketlerine uydurulmasi iglemidir.

Animatik (Animatic): Storyboardta bulunan cizimlerin hareketlendirmesi

sonucu film ile ayni uzunlukta elde edilen taslak gortntaddr.

Ara Kare (In-Between): Yaratilan u¢ hareketlerin arasinda kalan hareket
kareleridir. Bilgisayarli canlandirmalarda bu ara kareleri bilgisayar matematiksel

olarak hesaplayarak yerlestirir.

Basit modelleme (Primitive Modeling): Programin igerisinde bulunan kip,
silindir, kure, piramit gibi hazir geometrik formlari birlestirerek daha karmasik objelerin

Uretilmesi yoluyla yapilan modellemedir.

Bump Map: Dokulama iglemi sirasinda boyanan siyah beyas haritadir. Rendir
alinirken beyaz olan yerler ¢ikinti siyah olan yerler girinti olarak olusur. Rendir iglemi
sirasinda gozlemlenmesine karsin modelin ylzeyinde ekstra geometrik yuzey

olusturmaz.
Canlandirma (Animation): Birbirinden farkh, her biri tasarlanmis, dizili

goruntinun, goézun hareketsiz olduklarini yakalayamayacagi hizda ve sekilde, ardi

sira oynamasi sonucu olusan gérsel yanilsamadir.
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CGl (Computer Generated imagery): Bilgisayar tarafindan olusturulan
gorintilere verilen genel addir. Genellikle 3B bilgisayarda yaratiimis gorintileri
nitelemekte kullanilsa da kelime anlami ile bilgisayarda yaratilan her gesit goérintiyu

kapsamaktadir.

Cut-out Animation: Kagittan kesilerek yaratilan karakterlerin yine kagittan
yapilmis arkaplanin Uzerine konulduktan sonra kare kare fotograflanarak Uretilen stop

motion canlandirma ttriaddr.

Cerceve Orani (Aspect Ratio): Goérlntlinin eninin boyuna oranidir yaygin
olarak kullanilan standartlari 4:3 ve 16:9 dur. Bu rakamlarin standart olmasinin
nedeni insanin  goérdugu goruntd alaninin  oranina yakin  olmalarindan

kaynaklanmaktadir.

Dogrudan Canlandirma(Straight a Head Animation): U¢ hareketler dnceden
kaydediimeden kare kare dogrudan uretilen canlandirmaya verilen isimdir. Stop

motion canlandirmalar teknik geredi bu yontem ile Uretilmektedir.

Doku (Texture): Olusturulan U¢ boyutlu modele kaplanan pixel tabanh

resimlere verilen addir.

Eklem (Joints): Bakiniz Kemik (Bone)

Eksen (Axis): Ug¢ boyutlu diizlemde en boy ve vyiiksekligi temsil eden
varsayimsal gizgilerdr. X, y ve z olarak adlandirilirlar. Kesisim noktalari (0, 0, 0) olarak

kabul edilir. Ug boyutlu evrende objeleri olusturan noktalarin konumlarini tanimlar.

El ¢izimi ¢izgi film (Hand drawn, Traditional animation): Herbir karesi tek tek

klasik malzemeler ile ¢izilip boyanarak Uretilen canlandirma tirtine verilen addir.

Hamur Canlandirma (Clay Motion): Hamurdan Uretilmis malzemeler
kullanilarak yapilan canlandirmaya denir. Bir canlandirma Hamur canlandirma olarak
nitelendiginde 6zellikle plastirin cinsi hamurdan kukla ve arkaplan olusturularak

yapilan canlandirmalar nitelenir.

156



Image Plane: Ug boyutlu modelleme programlarinda resmin aktarildigi gérinti
dizlemlerine verilen addir. Bu gorunti dizlemlerinin referanshdi sayesinde

modelleme igslemi kolaylikla gergeklestirilir.

Inverse Kinematics kisa adi ile Ik (Ters Hareketli Eklem): Programa
onceden tanitilan kemik davraniglari ile dndeki bir kemigin arkasindaki ile iligkisi
ayarlanir. Boylece bir kemik hareket ettirildiginde program digerinin davranigini

ongorerek hareket ettirir. Bu hazir kemik sistemine verilen addir.

Kadraj : Ekranda ki goriintliyla cercevelemeye verilen addir.

Karakter Canlandirmasi (Character Animation): Ozellikle canl varliklarin
hareket etmesine verilen addir. Hareket estetiginin ve oyunculugun harekete

eklenmesi ile olusan hareket formudur.

Karakter Paftalari (Design Sheets): Karakterlerin tasarimlarinin yapim ekibi
tarafindan rahatca anlasilabilmesi icin karakter tasarimcilari tarafindan hazirlanan

gizimlerdir.

Kemik (Bone): Objeyi hareket ettirmek icin icine désenen ylzeysiz parcalardir.
Birleserek iskelet sistemini olugtururlar boylece karakter veya hareketli parcaya sahip

obje hareket edebilir hale getirilir.

Kemik sistemi (Rig veya rigging): Bir karakterin hareket edebilmesi icin
yapilan tim islemlere verilen addir. Yaratilan kemikleri, bunlarin modele

baglanmasini, kontrol objeleri yaratilarak ayarlanmasini kapsar.

Kigilik Egrisi (Character Arc): Karakterde hikaye boyunca yasadigi olaylar

sonucu meydana gelen gelisimlereverilen isimdir.

Kukla Canlandirma (Puppet Motion animation): Kuklalarin kare kare
fotograflanmasi ile yapilan stop motion alt tiridur. Her tirli malzeme ile yapilmig

kuklalarin kullanildigi canlandirma kukla canlandirma olarak isimlendirilir.
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Layout: Arkaplan Resminin c¢ekime yonelik obje ve figurli olani olarak

nitelendirilebilir. Cekilecek olan planlarin tasarimini goésteren renkli resimlerdir.

Material: Modellenen karakterin yuzeyinin 1g1ga verecegi tepkileri belirleyen
yazilimsal degiskene verilen addir. Doku iki boyutlu ve c¢esitli kanallara sahip
resimlerden olugsurken material bu resimlerin toplandigi Ust kimedir. Ancak material
hic resim kullaniimadan da matematiksel denklemlerden bilgisini alarak yuzey isik

iliskisi yaratabilir.

Mesh: Birlesik yuzeylerin dijital olarak bilgisayar programinda olusturdugu

model parcasidir.

Modelleme (Modeling): Tasarimlarin ylizeylerinin dijital ortamda matematiksel

temsillerinin yaratiimasi islemine verilen addir.

Motion Capture kisa adi ile Mo-cap: Hareket algilayicilariyla kayit edilerek
yaratilan canlandirma teknigine verilen addir. Genellikle insanlarin Uzerine
yerlestirilen hareket algilayici sensorler ile gergekgi vicut hareketlerini ve yuz

mimiklerini yakalamaya yoneliktir.

Partikiil Simiillasyonu (Particul Simulation): Matematiksel denklemler sonucu
olusan sayisal degerler sonucu bilgisayar tarafindan olusturulan canlandirmalara
verilen addir. Genellikle su, sag, kum, kar gibi elle tek tek canlandirmak icin sayica

fazla olan objelerde kullanilir.

Pixelasyon Canlandirma (Pixilation Animation): Gercek hayattaki objelerin
formlarinda higbir degisiklik yapilmadan dogrudan varolduklari halleri ile kare kare

fotograflanip oynatilmasi sonucu elde edilen stop motion canlandirma ttridur.

Polygon: Bakiniz Yuzey (Face)

Rendir (Render): Bilgisayarda yaratiimis ¢ boyutlu bilgiden iki boyutlu resim

veya video olusturulmasi islemine verilen addir.
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Senaryo (Scenario): Hikayedeki olay mekan ve diyaloglarin bulundugu yazili

anlatima verilen isimdir.

Sinopsis (Synopsis): Hikayedeki olaylari ve Kisileri 6zetleyen kisa yapili

anlatiya verilen isimdir.

Treatmanin (Treatment): Olaylarin genel hatlari ile yazildigi icinde diyaloglarin

yer almadigi yazinsaldir.

Sinirh Canlandirma (limited animation): Hareket diizeyinin azaltildi§i daha
¢ok duragan sahneler, tekrarli canlandirma ve kayma hareketleri iceren planlar ile

gerceklestirilen distk maliyetli Gretimi olan canlandirma teknigine verilen isimdir.

Storyboard: Resimli taslak ve gorsel senaryo taslagi olarak tlrkgelestiriimeye
calisiimistir ancak bu halleri yaygin olarak kullaniimamaktadir. Film senaryosuna
veya konusuna bagh kalarak yapilan bir dizi seri ufak gizimdir. Hikayenin kamera

acllarinin taslak cgizimleridir.

Stop Motion Animation (Stop-frame animation olarak da adlandirilir):
Fiziksel olarak mudahele edilen nesnelerin film seridine kare kare fotograflanarak

hareket hissi olusturulan animasyon tekniklerine verilen genel isimdir

Tel Gorunum (Wire Frame): Yaratilan modelin ylzey goruntileri olmadan
noktalar arasindaki c¢izgiler araciigi ile temsil edilen goérintistudir. Yulzey
goruntisunin, hacim ve noktalarin yerinin kaybedilmeden gérinmez hale

getirilmesini saglar.

Temize Cekmek (Clean Up): El cizimi gizgifiimde canlandirma sanatgilarinin

¢izdigi eskizlerin Uzerinden gecilerek yapilan temizleme islemine verilen addir.

T-pozu (t-pose): Programin icine aktarilan modellerin gizimleri kollar agik
olarak c¢izilir. T-pozu bu durusa verilen addir. Bu poz sayesinde karakterin dijital

ortamda vicudunun her pargasi rahat bir sekilde gérinur tGzerinde galismaya elverigli
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olan poz sayesinde karakter veya obje kolayca modellenir.

Film Karesi (Frame): Film seridinin Gzerinde bulunan her bir ayri resime verilen
addur.

Forward Kinematics kisa adi ile FK (Dogrusal Hareketli Eklem): Bir kemik
dogrudan donme komutu alarak altinda ona bagh bulunan kemikleride hareket
ettirerek karakterin istenilen poza gelmesini saglayabilir. Bu sistemle yapilan hareket

ettirme duzenlerine verilen addir.

FPS (Frame Per Second): Saniyede gecen film karesi sayisidir. 24 fps PAL
video, 25 fps NTSC video, 29.97 veya 30 fps gibi degisiklik gosteren standartlari

vardir.

Uc Kare (Key Frame): Oncelikle ug pozlar segilerek (retilen hareketlerin

bulundugu karelerdir. Ug poz bir hareketin doruk noktasinda oldugu andir.

Uv Koordinati (Uv Texture Coordinates): Yiizey doku bilgilerinin olusturulan

modelin hangi noktalarina gelecegdini gosteren bilgilerdir.

Yapim (Production): Teknige gore yapim Oncesi suregte planlanan sahnelerin

uretildigi asamaya verilen addr.

Yapim Oncesi (Pre-Production): Projede Uretilecek gorsel isitsel malzemenin

hazirlidi ile gegen sireglerin tamamina verilen addr.

Yapim Sonrasi Asamasi (Post-Production): Sahnelerin Uretiimesinden sonra

gercgeklestirilen renk dizenlemesi, kurgu gibi yapilan tim asamalara verilen addr.
Yiizey (Face): Uc¢ boyutlu analitik dizlemde konulan en az (¢ nokta ile

olusturulan iki boyutlu alana verilen addir. Bu pargalarin birlesmesiyle dijital ortamda

modeller olusur.
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