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Dijitallesme ile gelen teknolojik yenilikler ii¢ boyutlu film yapimini kolaylastirmakla beraber yapim
stirecindeki temel detaylarin goéz ardi edilmesine yol agmaktadir. Geleneksel ¢ekim ydntemlerinin
aksine sanal ortamdaki tasarim siireci belirli parametreleri dogru uygulama temeline dayalidir. Ug
boyutlu yazilimlarda kullanilan sanal kameralar ve objektifler, gercek hayatta kullanilan c¢ekim
ekipmanlarinin sanal uzaydaki benzerleridir. Sanal uzayda kameralar, yazilimlar igerisinde bulunan
hareket ve ag1 parametreleri ile ydnergesiz bir yapiya sahiptir. Ug boyutlu yazilim bilgisi ve
operatorliigi gorsel dildeki anlami aktarmaya yeterli olmamaktadir. Bu agidan bakildiginda yillar
icerisinde yOnetmenler, goriintii yonetmenleri ve kameramanlar tarafindan olusturulan belirli bir
genelgecere sahip sinematografi kurallarinin ii¢ boyutlu animasyon yapimlarinda da uygulanmasi
gerekmektedir.

Bu ¢alismanin baglica amaci, sanal kameralarin sinematografi kurallarina uygun olarak diizenlenmesi
ve teknik detaylar1 ile bir anlatim unsuruna doniigtiirtilmesi stirecindeki cesitlilik ve yontemleri ortaya
koymaktir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirma kapsaminda, li¢ boyutlu animasyon yapimlarinin tiretim
agamalari, kameranmn sinematografik kullanimi1 ve sanal kameralar tanim ve orneklerle belirgin hale
getirilmis, sekiz dakikalik {i¢ boyutlu bir animasyon kisa film hazirlanmistir.

Aragtirma, {i¢ boyutlu animasyonlarda sinematografi kurallarina uygun kamera kullanim bigimlerinin
disavurum olanaklarma etkisini gostermektedir. Caligma kapsaminda hazirlanan ti¢ boyutlu animasyon
film acik kaynakli bir biciminde yillarca erisilebilir olacaktir. Bu ézelligiyle “U¢ Boyutlu Animasyon
Filmlerinde Sanal Kameranin Sinematografik Kullanimi” projesi, benzer bir ¢aliyma hazirlayacak
kisilere kilavuz niteligi tagimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Ug Boyutlu Animasyon, Sinematografi, Sanal Kamera
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Technological innovations that come with digitalization facilitate the production of three-dimensional
films and cause the basic details of the production process to be ignored. Unlike traditional shooting
methods, the design process in the virtual environment is based on the correct application of certain
parameters. Virtual cameras and lenses used in 3D softwares are analogues of real-life shooting
equipment in virtual space. Cameras in virtual space have an undirected structure with the movement
and angle parameters included in the softwares. Three-dimensional softwares knowledge and
operatorship are not enough to convey the meaning in visual language. From this point of view, it is
necessary to apply the rules of cinematography, which has a certain general validity, created by
directors, cinematographers and camera operators over the years, in three-dimensional animation
productions.

The main purpose of this study is to reveal the diversity and methods in arranging virtual cameras
following cinematography rules and transforming them into a narrative element with technical details.
For this purpose, within the scope of the research, the production stages of three-dimensional
animation productions, the cinematographic use of the camera and virtual cameras have been clarified
with definitions and examples, and an eight-minute three-dimensional animation short film has been
prepared.

The research shows the effect of camera usage following cinematography rules on expression
possibilities in three-dimensional animations. The three-dimensional animation film prepared within
the scope of the study will be accessible in an open-source format for years. With this feature, the “In
Three-Dimensional Animation Movies Cinematographic Use Of the Virtual Camera” project serves as
a guide for those who will prepare a similar study.

Keywords: Cinematograpy, Three-Dimensional Animation, Virtual Camera
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GIRIS
Arastirmamin Konusu

Uc boyutlu animasyon yapimlari, bilgisayar grafikleri alanindaki arastirmalar igin
belirleyici bir rol istlenmektedir. Dijital ortamdaki gelismeler genellikle sanal
sahnelerin gercekeiligine ve ¢esitliligine odaklanmaktadir ancak gorsel dildeki hikaye
aktarimi, sanal kamera ve aydmlatma tercihlerine baghdir. U¢ boyutlu animasyon
filmlerindeki anlatim olanaklar1 ¢ekim siirecindeki tiim teknik kaynaklar ve araglar
hakkinda bilgi sahibi olmay1 gerektirmektedir. Yillar icerisinde goriintii yonetmenleri ve
sinematograflar tarafindan olusturulan belirli bir genelgecere sahip sinematografi
teknikleri animasyon ¢ekimlerinin olusumunda kilavuz niteligi tasimaktadir.
Animasyon yapimlarindaki sanal kamera kullanimiin sinematografik rolii, teknikler

araciligiyla sahnenin estetik tasarimini ve anlam biitlinliigiinii izleyiciye aktarmaktir.

Arastirmanin Sorunu

Gelisen ii¢ boyutlu film yapim teknikleri {iretim siirecindeki cesitliligi ve hizli
¢oziimleri beraberinde getirmektedir. Ug boyutlu yazilimlar icerisindeki kamera ve
aydinlatma araglarinin kullanimi yillar icerisinde genelgecer bir bigime sahip olmustur.
Uc boyutlu animasyon filmlerinde ¢ekim plam1  uygulanirken kameranin
konumlandirilmast ya belirli bir karakterin bakis acisindan ya da stratejik olarak
belirlenmis dar bir bakis acis1 kiimesi ile betimlenmektedir. Bu durum {iretilen filmlerin
birbirleri ile benzesmesine ve estetik kaygidan uzaklasmasina yol agmaktadir. Sanal
kamera araclar1 geleneksel sinema araglarini taklit etmektedir ancak ii¢ boyutlu
yazilimlardaki teknolojik gelismeler sanal sahnelerin gercekligine ve cesitliligine
odaklanmaktadir. Bu durum sinematografik anlatim bic¢imlerinin goz ardi edilmesi
sorununu beraberinde getirmektedir. Sanal kamera kullanim ¢esitleri ve yontemlerinin
Tiirkge literatiirde bulunmamasi ve buna bagl olarak {i¢ boyutlu animasyon filmlerinde
sinematografik kamera kullaniminin géz ardi edilmesi bu arastirmanin baslica sorunu

olarak ele alinmistir.



Arastirmanin Amaci

Sanal uzayda kameralar, yazilimlar igerisinde bulunan hareket ve ag1 parametreleri ile
yonergesiz bir yapiya sahiptir. U¢ boyutlu yazilim bilgisi ve operatorliigii gorsel dildeki
anlami aktarmaya yeterli olmamaktadir. Teknik becerilerin yaninda, anlatinin estetik ve
gorsel biitlinliiglinti saglayan sinematografik 6geler siklikla g6z ardi edilmektedir. Bu
baglamda, c¢alismanin amaci ii¢ boyutlu animasyon filmlerinde kullanilan sanal
kameralarin sinematografi kurallarina uygun olarak diizenlenmesi ve teknik detaylar ile
bir anlattm unsuruna doniistliriilmesi stirecindeki ¢esitlilik ve yoOntemleri ortaya

koymaktir.
Arastirmanin Onemi

Sinematografi hareket ile yaz1 yazmak anlamina gelmektedir. Kamera ve aydinlatma
araclarmin belirli bir disiplin ve kurallar dahilinde kullanilmasi ile uygulanan bir
anlatim bicimidir. Bu bi¢im ve teknikler uzun yillar icerisinde genelgecer bir tavra sahip
olmustur. Gelisen teknoloji ve anlatim olanaklar1 sinematografik 6gelerin ti¢ boyutlu
yazilimlar yardimu ile taklit edilmesine de olanak tanimaktadir. 2000’1 yillarin basindan
itibaren gelisen ii¢ boyutlu animasyon film endistrisi sanal uzayda, kamera ve
aydinlatma araglar ile geleneksel sinema yontemlerini taklit etmeyi bagarmistir ancak
uygulama bic¢imleri ve yapim asamalar1 teknik olarak birbirleri ile benzesmemektedir.
Bu baglamda {i¢ boyutlu animasyon yapimlarinda sinematografik dgelerin kullanimi ve
islenisi sanal kamera ve aydinlatma araglar1 hakkinda bilgi sahibi olmay1

gerektirmektedir.

Tiirkge literatliirde sinematografi ilizerine bir¢ok calisma bulunmasina ragmen, sanal
kamera kullanimi ve c¢esitliligi konusunda kaynaklar olduk¢a kisithidir. Yapilan
arastirma ii¢ boyutlu animasyon film yapimi, video oyun tasarimi, hareketli grafikler,
artirllmis ve sanal gergeklik gibi bir¢ok alanda sanal kamera kullanimi ve ¢esitleri
hakkinda Tiirkge literatiire katki saglayacagi, teorik ve uygulamali ¢alismalara yardimci

olacagi i¢in 6nem tagimaktadir.



Arastirmamin Sinirhhiklar:

Bos bir goriintii ¢ergevesini doldurmak oOngodriilen estetik kaygidan c¢ok tasarim
gerektiren bir siireci ifade etmektedir. Cekim plani hazirlanirken kompozisyon ingasinda
kameranin rolii, goriintiilenen alani veya nesneyi sinirlt bir gerceve icerisine dahil
etmek, goriintiilenen alandaki hareketi izleyiciye anlamli bicimde betimlemektir.
Genelgecger kurallara sahip gorsel tasarim ilkeleri ve sinematografi kurallari, goriintii
cercevesini anlam biitiinligli ile sergileyen temel unsurlar olarak goriilmektedir.
Sinematografi, kamera ve aydinlatma tercihleri yapma disiplinidir. Tiirkge literatiirde ii¢
boyutlu animasyon arastirmalar1 igerisinde aydinlatma tercihleri {lizerine calismalar
bulunmaktadir ancak sanal kamera araglari ve tercihleri tizerine bir c¢alisma
bulunmamaktadir. Bu baglamda arastirma, ti¢ boyutlu animasyon yapimlarinda sanal

kameranin ¢esitliligi ve sinematografik kullanimi ile sinirlandirilmstir.
Arastirmanin Sayiltilar:

Yapilan arastirmada, ii¢ boyutlu animasyon iretimine yonelik izlenen yol ve
yontemlerin, genelgecer kurallara sahip sinematografik kamera kullanim big¢imlerinin,
sanal kameralar iizerine aragtirma igerisinde kullanilan basili ve internet kaynaklarinin

giivenilir ve dogru kaynaklar oldugu varsayilmistir.
Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmada, nitel arastirma yontemlerinden veri analizi yontemi kullanilmustir.
Tiirkce ve yabanci dillerdeki literatiir taranarak ortaya ¢ikarilan bagliklar arastirma
kapsaminda yorumlanmustir. “Ug¢ Boyutlu Animasyon Filmlerinde Sanal Kameranin
Sinematografik Kullanimi1” bagligina sahip bu arastirmada, ii¢ boyutlu animasyon
filmlerin yapim asamasinda gerceklestirilen teknik siirecler ayrintilariyla ele alinarak
islenmistir. Film yapim silirecinde 151tk ve kamera tercihlerini anlatim unsuruna
doniistiiren sinematografik Ogeler ayr1 bir bashik altinda tanimlar ve orneklerle
incelenmistir. Aragtirma kapsami sinematografik anlatim unsurlar igerisinden kamera
ile siirlandirildigindan geleneksel sinemada kullanilan genelgeger kamera kullanim
teknikleri ve bigimleri 6rneklerle yorumlanmigtir. Tiirkge literatiirde bulunmayan sanal
kamera kullanimi ve cesitliligi konusu oOrnekler ve tanimlar ile agiklanmistir. Elde

edilen bu teorik bilgiler 15181nda arastirmanin son boliimiinde “Kuzgun” isimli sekiz



dakikalik ¢ boyutlu kisa  bir animasyon filmi hazirlanmstir.



1. BOLUM: UC BOYUTLU ANIMASYON VE URETIM
ASAMALARI

Uc boyutlu animasyon yapimlari, geleneksel animasyon iiretiminde kullanilan birgok
0geyi icerisinde barindirmaktadir. Temel olarak ayni prensipleri kullanan, iki farkli
tiirdeki animasyon iiretim tekniklerinin arasinda énemli farkliliklar bulunmaktadir. Ug
boyutlu animasyonda karakterlerin ve yardimci nesnelerin modelleri, aydinlatma
araclar1 ve kameralar detayli bigimde olusturularak sahneye yerlestirilmektedir.
Bilgisayar destekli animasyon, sahneye konumlandirilan elemanlarin yeniden
kullanilmasina izin vermektedir. Geleneksel animasyonda bu durum olduk¢a mesakkatli
bir siirecten gecer. Her animasyon sahnesi i¢in karakterlerin ana karelerinin
olusturuldugu basitlestirilmis bir test ¢izimi yapilmaktadir. Bu asamadan sonra ara
kareler doldurularak hareket eden her detay el yordamu ile islenerek sonug alinir. Ug
boyutlu animasyonda olusturulan hareketi test etmek, bilgisayar destekli animasyon
yazilimlarinin ve bilgisayar donanimlarinin gelismesi ile her gegen giin daha kolay bir
hale gelmektedir. Kamera ve 1s1ik etkilerinin goriintii isleme siirecindeki seviyeleri
disiiriilerek, alinacak son ¢iktiya yakin bir bicimde gercek zamanli olarak animasyon
testleri miimkiin olmaktadir. Bu sayede geleneksel animasyona kiyasla, {i¢ boyutlu
animasyon iretimi hem yapim siireci hem de is giicii agisindan daha ekonomik

olmaktadir.
1.1. U¢ Boyutlu Animasyon Filmlerinin Uretim Asamalar

Bilgisayar destekli animasyon fliretimi, teknolojinin her giin gelisen yetenekleri ile
yakindan ilgilidir. Bilgisayar, animatore teknigi ve iiretkenligi daha {ist diizeyde
kullanma firsat1 vermekte ve yiiksek kaliteli iiriinlerin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.
Bilgisayar ile iiretilen animasyonlarda her kademenin kalitesi kendi igerisinde ayr1
olarak kontrol edilebildiginden, geleneksel tekniklere gore animasyon olusturmaya daha

uygun bir hale gelmistir.

Animasyon yapimlarindaki odak noktasi, hareket animasyonu olarak genelgecer bir
tavra sahip olsa da, animasyon {iiretimindeki diger bilesenler en az hareket kontrolii
kadar oOneme sahiptir. Geleneksel sinema yapimlarinda oldugu gibi, ii¢ boyutlu

animasyon yapimlarinda da {iiretim asamalar1 zamanla genelgeger bir tavra sahip



olmustur. Filmin senaryo, kurgu ve tasarimi ardindan gelen, iiretimi i¢in gerekli olan

teknik agsamalar1 asagidaki sekilde siralanmaktadir:
e Modelleme
e Materyal ve Doku Tanimlama
e Donatim
e Animasyon
e Aydinlatma
e Kamera
e Simiilasyon
e Goriintii Isleme

e Dijital Birlestirme

1.1.1. Modelleme

Modelleme, animasyon yapimlari i¢in ii¢ boyutlu objeler liretme amaci ile kullanilan en
yaygin yontemdir. Modeller, bir nesnenin manipiile edilmesiyle olusturulur. Olusturma
islemi sirasinda yiizeyler itilir, ¢ekilir, ¢ikarilir ve eklenir (Ratner, 2004, s. 4). Ekranda
goriilmesi gereken her sey modellenmelidir. Model, ii¢ boyutlu animasyon yazilim
paketinde dondiiriilebilen ve goriintiilenebilen bir nesnenin geometrik yilizey temsilidir
(Beane, 2012, s. 25). Goriintillenen ii¢ boyutlu nesne, ¢esitli teknikler kullanilarak
hazirlanabilen {i¢ boyutlu bir agdan olusmaktadir. Modelleme teknikleri objenin tiiriine
ve amacina bagli olarak farklilik gostermektedir. Modelleme cesitleri, gelisen teknoloji
ile ihtiyaclar1 karsilamak icin her gegen giin farkli yapilar ve sektorler igin
giincellenerek artmaktadir. Ug boyutlu modelleme amagli yontemler ¢okgen ve alt
béliimleri ile modelleme (subdivision), kutu modelleme, kenar ve konturlar iizerinden
modelleme (edge modelling), ¢izgi ve baglayict noktalar: kullanarak modelleme (nurbs),
dijital organik modelleme (sculpting), prosediirel (procedural) modelleme, goriintii

tabanli modelleme, ii¢ boyutlu tarama (3D scanning) ile modelleme olarak sayilabilir.

Cokgenler, ti¢ boyutlu modellemeciler tarafindan en yaygin olarak kullanilan geometri

tiirtidiir. Cokgenler basit yapili, iizerinde ¢alisilmasi kolay ve c¢ok cesitli araclarla



diizenlenebilmektedir. Kose olarak bilinen ii¢ veya daha fazla noktasal yapidan
olugmaktadir ve bu koseleri birlestiren ¢izgiler, kenar olarak adlandirilir (Beane, 2012,
s. 138). Cokgen aglar ¢ogu iic boyutlu yazilimlar tarafindan kullanilabilmektedir. Bu
nedenle yazilimlar arasinda ice ve digsa kolayca aktarilabilmektedirler (Cantor ve

Valencia, 2004, s. 259).

Sekil 1: Cokgen olusturma cesitleri.

Kaynak: Optimal Edge Loop Reduction Flows (E.T. 18.06.2020). https://topology-guides.tumblr.com

Cokgen modeller olusturulurken girinti ve c¢ikintilardan olusan, egimli ve yumusak
ylizey tasarimlarinda ¢ok sayida kose kullanilmaktadir (Cantor ve Valencia, 2004, s.
259). Bu durum dezavantaj olarak goriilse de gelisen teknolojiler ve alt boliim
modelleme ile bunun iistesinden gelinmistir. Diisiik kabiliyetli donanimlarda dahi
yiiksek ¢oziiniirliige sahip ¢aligmalar tretilebilmektedir. Cokgen ylizeyler {li¢ boyutlu
goriintli isleme siirecinde goriilebilmektedir. Koseler ve kenarlar yalnizca iic boyutlu

yazilimlarda goriintiilenerek diizenlenebilir durumdadir.



Sekil 2: Cokgen modelleme 6rnegi.

Kaynak: Face Topology (E.T. 18.06.2020). http://wiki.polycount.com/wiki/FaceTopology

Cokgenin en temel sekli ti¢ tarafli olanmdir. En ¢ok kullanilan ¢okgen tiirii, dortlii olarak
bilinen dort kenarlidir. Cogu ii¢ boyutlu modelleme uzmani, bes veya daha fazla kenar1
bulunan bir ¢okgen olan n-kenarli ¢okgeni kullanmaktan kaginir. N-kenarlt ¢okgen ile
ilgili sorun, seklin beklendigi gibi deforme olmamasidir. Bu sekil kolayca
diizenlenmeyebilir ve beklendigi gibi islenmeyebilir. N-kenarli ¢okgen, li¢ boyutlu
yazilimlardaki basit ¢oklu bolme araglariyla kolayca 1iic veya dortlii hale

donistiiriilebilmektedir (Beane, 2012, s. 138).

TRIANGLES

Sekil 3: Cokgen ¢esitleri.

Kaynak: Quads, Triangles and N-Gons in 3D Modelling (E.T. 19.06.2020).
https://www.youtube.com/watch?v=BYphmSKzK6s



Topoloji ¢ozliniirliigl olarak adlandirilan ¢okgen agin yogunlugu, modellemede dnemli
bir ayrintidir. Bunun sebebi sektorlere gore modelleme ihtiyaglarinin farklilik
gostermesidir. Ornegin, video oyun endiistrisi etkilesimi arttirmak adina ger¢ek zamanli
goriintii isleme teknolojisi kullanmaktadir. Bu nedenle diigiik ¢Oziintirliige sahip
modeller tercih edilerek doku ve materyal tasarimi ile desteklenmektedir. Tim
modellemelerin yiiksek ¢oziiniirliige sahip olmast durumunda goriintii isleme motoru
anlik olarak ¢oziiniirliikleri hesaplayamamakta ya da tepkime siiresi ¢ok uzun zaman
almaktadir. Bir bagka yonden sinema endiistrisinde, ger¢cek zamanli goriintii isleme
gerekmediginden daha yiiksek ¢oziiniirliige sahip modeller kullanilabilir. Bu durumda
yiiksek ¢oziiniirliiklerin hesaplanma siiregleri uzun vakitler almaktadir. Her bir goriintii

karesi i¢in gereken siire¢ saatler ya da giinler olabilmektedir.

Alt boliim ile modelleme, daha diisiik topoloji ¢oziiniirliigiine sahip bir nesnenin ¢ok
yiiksek ¢oziiniirlikli bir model gibi islenmesine olanak tanimlanmaktadir. Bu nedenle

sinema endiistrisinde de bu teknik yaygin bir sekilde kullanilmaktadir.

Sekil 4: Alt boliim ile modelleme 6rnegi.

Kaynak: WIP Jafar's topology (E.T. 19.06.2020). https://www.artstation.com/artwork/81Z1GO

Yazilim gelistiricileri alt boliim yiizey modellemeyi uygulamaya basladiktan sonra
yiizeylerin kenarlarin1 biikmek i¢in bir yumusatma algoritmasi uygulayan ve onlara egri

bir goriiniim veren diisiik ¢cokgen kontrol agi kullanmaya baslamistir. Genel ¢okgen



sayist disiik kalirken, alt bolme komutu uygulanan yiizeyin diizgiinliik derecesi kontrol
edilmektedir. Ratner’e gore yiizey alt boliimii, belirli bir ylizey par¢asinin alt parcalara
boliinmesi anlamina gelmektedir. Her alt par¢anin kendi kontrol koseleri vardir.
Olusturulan alt parcalar icerisindeki kose sayist kontrol edilebilir olsa da, orijinal

kontrol noktalar1 veya kose noktalar1 ayni kalmaktadir (Ratner, 2004, s. 5).

Kutu modelleme, bir tasarim 6gesi olarak tasinabilir cihazlarin kullaniminin artmasi ile
genellikle mobil oyunlarda kullamilan bir tiir olarak ortaya ¢ikmustir. Istenilen sonucu
elde edene kadar bilesenleri hareket ettirerek anlamli bir biitiin olusturmaya dayanan,
ilkel geometrik nesnelerin dizilisi ile elde edilen bir modelleme teknigidir. Gergek
zamanli goriintii isleme kullanilan yapimlarda, islem boyutunu minimum seviyede

tutmak odag ile kullanilmaktadir.

Sekil 5: Kutu modelleme teknigi 6rnegi.

Kaynak: Lighthouse in low poly world (E.T. 23.06.2020). https://dribbble.com/shots/963968-
Lighthouse-in-low-poly-world?list=users

Kenar modelleme genellikle belirli ylizey ve kenar akis1 gerektiren karmasik yapidaki
modelleri olusturmak i¢in kullanilan c¢okgenlerden olusan bir tekniktir. Nesnenin,
belirgin parcalarinin ana hatlar1 kenarlar ile olusturulmaktadir. Ardindan aralarindaki

bosluklar ¢cokgenler ile doldurulmaktadir.
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Sekil 6: Kenar modelleme teknigi 6rnegi.

Kaynak: (E.T. 23.06.2020). http://blog.sina.com.cn/s/blog_48d03ba30102wa2a.html

Cizgi ve baglayic1 noktalar1 kullanarak modelleme (Non-uniform rational B Spline,

NURBS), yaygin olarak endiistriyel alanlarda kullanilmaktadir.

NURBS geometrisi matematiksel bir model tiirtidiir. Bu modelleme tipi ¢okgen tabanh
degildir. Iki ya da daha fazla egrinin birbirine baglanarak olusturdugu yiizeyler,
geometrik egrilerin iki yaninda yon veren tutma kollarini (bezier curve) hareket ettirerek

kontrol edilmektedir (Beane, 2012, s. 150).
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Sekil 7: Cizgi ve baglayici kullanarak modelleme teknigi 6rnegi.

Kaynak: Robotic Arm (E.T. 23.06.2020). https://www.artstation.com/artwork/robotic-arm-d8b591b1-
472-4d42-95dc-1be25a8d2f66

Dijital organik modelleme, ii¢ boyutlu heykel olusturulurken topoloji ve kenarlarin
diizenine bakilmaksizin, gercek sekillendirme tekniklerinin uygulanmasina izin veren
bir modelleme bi¢imidir. Genellikle, kullanicinin sanal bir kil parcasi ile etkilesime
girdigi ve ayrintili detay islemi yapabilmesine izin veren yiiksek ¢oziiniirliige sahip

aglar olusturabilecegi yapidir.

Sekil 8: Dijital organik modelleme teknigi 6rnegi.

Kaynak: Troll (E.T. 27.06.2020). https://arthurribeiro.cgsociety.org/8awg/troll
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Prosediirel modelleme, model olusturmak i¢in matematik algoritmalar1 kullanmaktadir.
Genellikle ¢cimler yada agaglar gibi organik modeller ve elle olusturmak i¢in ¢ok fazla
zaman alan, degiskenlerin cok oldugu sehirler, ovalar gibi karmasik ortamlar

olusturmak i¢in kullanilmaktadir.

Sekil 9: Prosediirel modelleme teknigi 6rnegi.

Kaynak: Zany Town (E.T. 02.07.2020). https://sketchfab.com/3d-models/zany-town-procedural-
generation-7fed8f33bc4442d2b52507¢c67c57eabh

Gorlintii tabanli modelleme, iki boyutlu goriintiilerden ii¢ boyutlu modeller olusturma
teknigidir. Gergek bir modelin belirlenen agilardan fotograflarinin  ¢ekilerek

algoritmalar ile hazirlanmis sistemler sayesinde ii¢ boyutlu nesne haline doniismesini

saglamaktadir (Slick, 2016, s. 15-16).
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Sekil 10: Goriintii Tabanli modelleme teknigi 6rnegi.

Kaynak: How can | easily make 3D captures on a smartphone for free? (E.T. 02.07.2020).
https://3dscanexpert.com/free-3d-scanning-video-smartphone/

Ug boyutlu tarama ile modelleme, gergek diinyadaki bir objeden bir yiizey olusturmak
icin ii¢ boyutlu tarama teknolojisi kullanilarak hazirlanan yontemdir. Bu yOntemin

kullanilabilmesi i¢in gergek bir objenin var olmasi gereklidir.

_ - .

Sekil 11: Ug boyutlu tarama ile modelleme teknigi &rnegi.

Kaynak: Free 3D Head Model (E.T. 02.07.2020). https://www.3dscanstore.com/blog/Free-3D-Head-
Model
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Animasyon film yapimlarinda tiim modelleme cesitlerinden faydalanilabilmektedir.
Donanim gerekliligi ve teknik detaylar gz oniine alinarak izlenecek yol belirlendikten
sonra sunulacak tiriin kalitesi, modelleme ¢esitleri ve islenislerinin bir sonucu olarak

meydana gelmektedir.

1.1.2. Materyal ve Doku Kaplama

Ug boyutlu animasyon yapimlarinda iiretilen sahnelerde gergekgci ve ayritili goriintiiler
elde edebilmenin en onemli yollarindan biri doku kaplamasidir. Doku kaplama,
modellerin ylizeylerini ve renk Ozelliklerini temsil etmeleri gereken nesneye
benzemelerini saglamak i¢in olusturma islemidir. Turan’a goére doku kaplamasi basit
olarak bir sahnedeki bir objenin iizerine bir goriintiiyli yani dokuyu yerlestirmektir

(Turan, 2002, s. 25).

Var olan tiim nesnelerin kendilerine ait belirli bir rengi ve dokusu bulunmaktadir.
Nesnelerin  goriiniimleri  yilizeylerinin 151k ile tepkimesine dogrudan baglidir.
Yiizeylerdeki materyal tanimlamalari modellemenin kendisi kadar karmasik ve zor bir
yapiya sahiptir. Doku kaplamasi hazirlanirken nesnelerin yilizey ve renk olarak hangi
nitelikleri tasidigi1 detayli olarak incelenmektedir. Nesne yilizeyindeki piiriizler, ¢izikler
ve diger kusurlu kisimlar islenerek nesneye dogal ve gercek¢i bir goriiniim

kazandirmaktadir.
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Sekil 12: Materyal ve doku tanimlanmis yiizey ve doku ¢esitleri drnegi.

Kaynak: Slime (03.07.2020). https://www.artstation.com/artwork/0g4rY

Dokularin arazi, daglar, biiylik binalar gibi genis yiizeylere yerlestirilmesi i¢in kesintisiz
hale getirilmesi gerekmektedir. Bu durum yiizeye uzaktan bakildiginda tekdiize bir
gorliniim kazandirmakta ve bir dezavantaja doniismektedir. Dokularin ve materyallerin
el boyamasi yordami ya da doku boyamada kullanilan programlarda bulunan yapay
zekalarin kesisen parcalari rastgele bir diizende tamamlamalari ile genis yiizeylerde hizli

ve detayli doku kaplamasi gergeklestirilebilmektedir.

Dokular ylizeylere yerlestirilmeden 6nce, {i¢ boyutlu diizlemde goriinen nesnelerinin iki
boyutlu yansimalar1 olusturularak doku haritalama islemi gergeklestirilir. Cogu yazilim
programi, doku haritalama islemi i¢in benzer bir degerler dizisi kullanir. En yaygin
olanlan diizlemsel (planar), silindirik (cylinder), kiiresel (sphere), kiibik (cube), 6nden
yansiim (project from view) ve UV Kkoordinat (UV-unwrapping) haritalama
yontemleridir. Cogu nesne kiip, silindir gibi basit temel 6geler olmadigindan, hangi
sistemin en iyi calistigina karar vermeden 6nce farkli doku haritalama tiirleri ile biraz
deney yapmak gerekebilir. Ornegin diizlemsel doku haritalama, bir goriintiiyii
projeksiyon cihazi gibi benzer bir ylizeye yansitmaktadir. Normalde doku X, Y ya da Z
eksenlerine uygulanabilir (Sekil 12).
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Sekil 13: Diizlemsel doku haritalama 6rnegi.
Kaynak: Mapping Methods. (Ratner, 2004, s. 226).

UV koordinat haritalama (Sekil 14), egimli ve karmasik yiizeylerde doku haritalama igin
cok kullanmighdir. Diger haritalama Ozelliklerinden farkli olarak tiim nesnelere basit
sekillermig gibi davranan yontem, bir dokuyu geometrinin yapisiyla haritalamaya

olanak tanir.

Bir ylizeyin uzayi, bir U yatay degeri ile tanimlanir. Genellikle solda 0'dan sagda
1'e uzanmaktadir. V koordinat alani ylizey normallerinde dikey degeri tanimlar ve
iistte O'dan altta 1'e kadar uzanmaktadir. Bir animasyon sirasinda bir model
deforme edildiginde, UV koordinatiyla haritalanmis doku onunla birlikte genisler
ve daralir. U ve V eksenlerini tanimlamanin bir baska yolu da, U eksenini boylam

ve V eksenini enlem olarak diisiinmektir (Ratner, 2004, s. 226).

UV haritalar {i¢ boyutlu alanda manipiile edilemez. Iki boyutlu koordinat diizlemine
aktarilir ve bir UV diizenleyicide diizenlenir. Cogu tli¢ boyutlu uygulama, kullanicinin
UV haritalar1 olusturmasina yardimei olacak birkag ara¢ ve teknik sunmaktadir (Bean,

2012, s. 160).
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Sekil 14: UV Koordinat haritalama 6rnegi.

Kaynak: Prince John (E.T. 05.07.2020). https://www:.artstation.com/artwork/JQzzz

Bir UV agin yapisi, ¢okgenlere benzemektedir. UV koordinat haritalama modeli
otomatik olarak kaplayacagi gibi, kenar se¢imi yapilarak dikis olarak tanimlanan
kullanic1 kontroliinde haritalama yapilmasina da izin vermektedir (“Unfolding a UV

Mesh”, 2018). Bu durum bir terzinin kiyafet dikmesine benzetilebilir.

Dokular, modellemede renk ve 1sik bilesenlerinin &zelliklerini ¢ok c¢esitli sekilde
yansitmaktadir. Kendi i¢lerinde dokular bir¢ok ceside sahiptir. Fiziksel tabanli goriintii
isleme kullanildigindan beri {i¢ boyutlu yazilimlar arasindaki goriintii kalitesi dokular
aracilifiyla birbirlerine aktarilabilmektedir. Yalnizca golgelendirme segenekleri ile
manipiile edilen dokular, gelisen yazilimlar ve firinlama (baking) teknikleri ile kullanim

alanlarii arttirmiglardir.
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Dokular, ii¢ boyutlu yazilimlarda renk, seffaflik, parlaklik, kabartma, 1s1k, yer
degistirme, metallik, yansima gibi bircok farkli sekilde tanimlanarak golgeleme

teknikleri ile diizenlenip goriintii islemeye gonderilebilmektedirler.

Golgeme, 15181n aydinlatma derecesi ve yiizeye biraktigr etkilesimi kontrol eden
degiskenlerden olugmaktadir. Temel renklerin ve parlakligin hesaplanmasinda hangi
algoritmalarin goriintli islemede kullanilacagini bildirmektedir. Diiz, kdseli ve phong
golgeleme olarak ii¢ ayr1 yontemle tanimlanmaktadir (Turan, 2002, s.27). Golgeleme
teknikleri iic boyutlu yazilimlarin materyal olustururken kullandigi talimatlarin,
nesnenin goriiniimii ve goriintii islemede nasil davranacagini tanimlamasina izin
vermektedir. Bu yapilar doku ve materyal kaplamasi i¢in uygun olan tiim yazilimlarda
bir materyal diizenleyici tarafindan olusturulmaktadir. Materyallerin kullanim amaci ve
1sikla olan etkilesimine bagli olarak diizenleme kisimlar1 karmasik ve zor bir yapiya

sahiptir.

1.1.3. Donatim

Donatim, sanal bir iskelet yapisinin icerisinde bulunan birbirleri ile etkilesimli kemikler
dizisinin ii¢ boyutlu kullanimini temsil eden bir tekniktir. Ozellikle bir modelin kemik
yapisini olusturma yontemini ifade etmektedir ve neredeyse her nesneye uygulanabilir

(Brijeshkumarmishra, 2020).

Donatim hazirlanirken, animatorlerin karakterleri ve nesneleri basit bir arayiizde
hareketlendirebilecegi gelismis kontrol yeteneklerine sahip bir sistem olusturulmaktadir.
Donatim1 hazirlayan kisinin ilk 6nceligi animatdriin igini kolaylastirmaktir. Donatimin
biiyiik bir boliimii teknik unsurlardan olusmaktadir. Uygulayicinin yazilim ve donanim
isleyisine derinlemesine hakim olmasinin yani sira nesne hareketleri, ifade bi¢imleri,
insan ve hayvan anatomisi gibi bilgilere sahip olmasi gereklidir. Bu konularda bilgi
sahibi olan uygulayicilar, hareketleri taklit etme becerileri daha yiiksek donatim

olusturabilmektedir.
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Sekil 15: Donatim 6rnegi.

Kaynak: Lou Rig (E.T. 12.01.2021). https://klimov.gumroad.com/l/ikrQP

Donatim olusturmada ilk adim hareket ettirilecek olan nesneye eklem ve kemiklerden
olusan bir kontrol sistemi yerlestirmektir. Beane’e gore bu iskelet sisteminin igerisinde
bulunan alt ve iist baglant1 noktalar1 ayr1 ayr1 segilebilir, birbirlerine baglanabilir ya da
istenilen bodlgeye konumlandirilabilir durumdadir (Beane, 2012, s.178 ). Ug¢ boyutlu
geometri, olusturulan donatima baglanarak geometrinin donatimi takip etmesi

saglanmaktadir.

Lipponen’e gore bir donatim tarafindan kullanilan eklem hiyerarsisinin donatimin
hareketini nasil etkileyecegini tanimlayan iki ana teknik vardir. Bunlar ileri kinematik

(forward kinematics) ve ters kinematiktir (inverse kinematics) (Lipponen, 2013).

Uc boyutlu bilgisayar animasyonunda, kinematik genellikle baglantili nesnelerle
ilgilenmektedir. Bir dizi baglantili kemik olusturduktan sonra, bir zincir i¢cinde donen
veya hareket eden list kemikler daha sonra alt kemiklerin konumlarina etki etmektedir
(White, 2006, s.15). Ters kinematik, bir kemik zincirinin veya diger baglantili

nesnelerin, bir hiyerarsideki son nesnesinin konumunun degistirilerek hareket
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ettirebildigini veya déndiiriilebildigi bir sistemdir. Ileri kinematigin tersidir (Ratner,

2004, s. 60).

Sekil 16: Ters ve ileri kinematik 6rnegi.

Kaynak: 3D rigging: all you need to know to get started (E.T. 11.08.2020).

https://www.creativeblog.com/features/3d-rigging-all-you-need-to-know-to-get-started

Ileri kinematik, eklemlenmis modellerin birbirlerine baglandiklari kisimlarda hareket
kontroliinii daha alt kemiklerde kullanabilmek i¢in kontrol noktalar1 olusturmaktadir.
Bu kontrol noktalar1 ters kinematikte oldugu gibi, bagli bulundugu kemikleri etkilemez
ve ters kinematik c¢oOziimleri ile uyumlu olarak c¢alisabilmektedir (“Forward

Kinematics”, 2021).

Aciktir ki, ileri kinematik ile bu kemiklerin her birini ayr1 ayri dondiirmek, ters
kinematik nesnesiyle hareket olusturmaya calismaktan daha fazla kontrol ve kolaylik
saglayacaktir. Hem ters hem de ileri kinematigin {i¢ boyutlu animasyonda
sinirlamalarinin tistesinden gelmenin tek yolu, ikisinin bir karigtmini kullanmaktir.
Ornegin, bir karakter animasyonu hazirlanirken bacaklarimni ileri kinematik, ellerini ters

kinematik ile hazirlamak eklemlerin kontroliinii daha kolay bir hale getirmektedir.

1.1.4. Animasyon

Animasyon bir sahnedeki kosullarin zamanla degistigi bir siirectir. Bir dizi hareket
yanilsamasi olusturmak i¢in art arda ¢izimleri, modelleri goriintiileme yontemidir. Goz
yapisi, goriintiiyli saniyenin onda birine kadar fark edebilmektedir. Bu sayede hizla

gelen goriintiiler beyin tarafindan harmanlanir ve hareket yanilsamas1 meydana gelir.
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Geleneksel animasyon, vektor tabanli iki boyutlu animasyon, ii¢ boyutlu bilgisayar
animasyonu, hareketli grafikler ve kukla animasyonlar1 olmak {izere animasyon

olusturmak icin birgok yontem bulunmaktadir.

Geleneksel animasyon en eski animasyon yontemlerinden biridir. Sanat¢inin binlerce
resmi kagida c¢izmesi ve fotograflamasi gerekmektedir. Geleneksel animasyonda
kullanilan gerecler degiskenlik gosterebilir. Kagit ve kalem harici cam boyama ve sulu
boyama gibi tekniklerle de geleneksel animasyon uygulamalari bulunmaktadir (“5

Types Of Animation: Finding Inspiration In All Styles”, 2017).

Bilgisayar yardimi ile hazirlanan vektor tabanli animasyon, piksel yerine vektorler
kullanilarak kontrol edilen iki boyutlu animasyon ¢esididir. Hazirlanan karakterler,arka
planlar, nesneler ve efektler zaman ¢izelgesinde art arda siralanarak hareket yanilsamasi
olusturulur. Vektor tabanli iki boyutlu animasyon genellikle animasyon dizi ve filmleri
i¢in hazirlanmaktadir ancak video oyunlarinda, web sitelerinde, mobil uygulamalarda ve

reklamlarda da kullanilmaktadir (“2D Animation Definition”, t.y.).

Uc boyutlu bilgisayar animasyonlar1 teknolojik gelismeler ile birlikte en yaygin
kullanilan animasyon tiirlerinden biri olmustur. U¢ boyutlu bilgisayar animasyonu ii¢
boyutlu uzayda nesneleri hareket ettirme ve hareket etme siirecidir (Teji, 2020). Ug
boyutlu animasyon olusturulurken animator, karakterleri ya da nesneleri hareket
ettirmek icin ¢esitli yazilimlar kullanir. Bu yazilimlar igerisinde hareket ettirilecek
nesne dijital bir kuklaya dondstirilir. Ardindan animatoér dijital kuklalardaki
kontrolciiler yardimiyla zaman c¢izelgesinde ana kareleri olusturur. Ara kareler
bilgisayar tarafindan hesaplanarak canlandirilir. Animasyon tamamlandiktan sonra sanal

bir kamera ile goriintii ¢ercevelenerek iki boyutlu goriintii diizlemine aktarilmaktadir.

Bilgisayar ile olusturulan hareketli grafikler, hareketli tasarim olarak da adlandirilir.
Hareket ve tasarim arasindaki iliskinin anlasilmasini kolaylastirir. Hareketli grafikler,
tasarim bilgisini zaman ve mekan ogelerini ekleyerek yani hareket yaratarak yeni
ortamlara getirmekle ilgilidir (Silveria, t.y.). Genellikle reklam projeleri, film jenerikleri
gibi alanlarda kullanilan, izleyiciye bir seyler aktarmak i¢in var olan dijital animasyon
cesididir. Bilgisayar ile olusturulan hareketli grafik ¢izimleri, metin igeren animasyonlar

gibi birgok multimedya projeleri bu yontemle hazirlanmaktadir.
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Kukla animasyonu, cansiz nesnelere ve figiirlere hareket izlenimi vermek igin bir
kameranin tekrar tekrar durdurulup, kare kare baglatildig1 bir animasyon teknigidir ayni
zamanda kare kare bir siire¢ olmasi bakimindan geleneksel animasyona benzer.
Geleneksel animasyon iki boyutlu ve ¢ogunlukla elle ¢izilmis olsa da kukla animasyonu

fotografin {i¢ boyutlu animasyona doniistiiriilmesidir (Laine, 2020).

Ratner’e gore animasyon ilkelerine atifta bulunmadan animasyonu tartismak ¢ok zordur.
1930’larda Disney animatorleri tarafindan hazirlanan on iki temel ilkeden olusan
kurallar genel olarak kabul gormektedir. Bu ilkeler; ezme ve germe (squash and stretch),
beklenti (anticipation), sahneleme (staging), diimdiiz ileri eylem ve pozdan poza
(straight ahead action and pose to pose), takip eden ve iist iiste binen hareket (follow
through and overlapping action), hizlanma ve yavaslama (slow in and slow out), ikincil
hareket (secondary action), zamanlama (timing), cazibe (appeal), abart: (exaggeration),
yay (arcs) ve kati tasarum (solid drawing) ilkeleridir. Geleneksel veya ili¢ boyutlu
animasyon fark etmeksizin bu ilkeler tiim basarili animasyonlarin altinda yatan temel

olarak gosterilmektedir (Ratner, 2004, s. 290).

Orijinal ilkeler gecerliligini korumaktadir ancak bu ilkeler bilgisayar ortaminda
uygulanirken bazilarinin gilincellenmesi gerekmektedir. Buna ek olarak {i¢ boyutlu
animasyon ile eklenen yeni teknik ve stilleri ele almak adina birkag yeni ilkeye ihtiyag

duyulmaktadir.

On iki temel ilkeden ilki ezme ve germedir. Temel ilkeler arasinda en ¢ok uygulanan ve
onemli olanlar arasinda yer almaktadir. Kati cisimler hareket ederken fiziksel
durumlarim korurlar ancak organik ya da canli nesneler omurgaya ve kemiklere sahip
olsalar dahi hareket esnasinda sekillerinde kayda deger bir degisim gostermektedirler.
Cisimler ezme pozunda big¢imleri sikigsmig, basing altinda goériinmektedir. Germe
pozunda ise bunun tam aksine olabildigince esnemis ve uzatilmis bigimdedir. Genellikle

karikatiir tarzinda komik bir etki elde etmek amaci ile kullanilmaktadir (Tahan, 2014).

Uc boyutlu animasyonda ezme ve germe ilkesi ¢esitli tekniklerde ve tarzlarda
uygulanabilmektedir. En basit donatim bigimleri dahi bu ilkenin bilgisayar ortaminda
uygulanmasina imkan vermektedir. Ozellikle dinamik simiilasyonlar ve ters kinematik

sistemleri ile deneysel, gorselligi arttirilmis 6rnekleri cokga bulunmaktadir. Bu ilkenin
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en temel kaniti, ziplayan bir topun deformasyonudur. Top yere diismesinden ¢arpma

anina kadar uzar ve bu noktada ezilir.

Sekil 17: Ezme ve germe ilkesi o6rnegi.

Kaynak: Squash and Stretch (12.08.2020). https://danterinaldidesign.com/principles-animation-squash-
and-stretch/

Beklenti ilkesi, izleyicinin gozlerini eylemin gergeklesmek {izere oldugu yere
yonlendirmeye yardimci olmaktadir. Beklenti ilkesine gore genellikle bir eylem ilk dnce

ters yonde hareket ediyor olarak tasvir edilmektedir.

Ug boyutlu bilgisayar animasyonunda, zaman ¢izelgeleri, zaman cizelgeleri ve egriler
gibi dijital zaman diizenleme araglar1 kullanilarak ince ayar yapilabilir. Daha fazla

beklenti, daha az gerilim demektir (Belgrave, 2003).

Sekil 18: Beklenti ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Anticipation (E.T. 12.08.2020). https://danterinaldidesign.com/principles-of-animation/
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Sahneleme, bir sahnenin ruh halini ve amacimi belirli karakter konumlarina ve
eylemlerine cevirmekle ilgilidir. Tlkeler igerisinde en kapsamli olandir (Belgrave, 2003).
Bir fikrin amaca ydnelik olarak net ve anlasilir sekilde sunulmasini ifade etmektedir. Ug
boyutlu animatikler, birincil, ikincil ve yiiz animasyonundan 6nce sahneyi Oonceden
gorsellestirmek ve hatalart onlemek i¢in kullamighi bir aragtir. Sahneleme ilkesinde
kameranin dogru kullanimi ¢ok onemli bir yer tutmaktadir. Hikayeyi gorsel olarak
anlatmak icin pek ¢ok sahneleme teknigi bulunmaktadir. Ilgi merkezini gizlemek ya da
ortaya ¢ikarmak, eylemlerin zincirleme tepkisi 6rnek olarak gosterilebilir. Agir ¢ekim,
donmus zaman, hareket dongiileri ve elde tutulan kamera hareketleri gibi cagdas

sinematik tekniklerle hikaye anlaticilig1 desteklenmektedir.

Sekil 19: Sahneleme ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Staging (E.T. 23.09.2020). https://www.animationmentor.com/blog/exaggeration-the-12-basic-

principles-of-animation/

Diimdiiz ileri eylem ve pozdan poza ilkesi, animatdriin bir ¢ekime nasil yaklagilacagini
bilmesine yardimci olan iki ilkedir. Diimdiiz ileri eylem, her karenin sirali olarak
cizilmesini gerektiren yontemdir (Bean, 2012, s. 102). Animatdr hareketi ana ve ara
kare olarak ayirmadan baglangicindan sonuna kadar ¢izmektedir. Pozdan poza, 6nce bir
eylemin ana karelerini ¢izme ve ardindan ana karelerin arasinda kalan kisimlari zaman
araligina gore doldurma teknigidir. Ug boyutlu animasyonda bu ilkeler teknolojinin
gelismesi ile farkli bigimlerde karsimiza cikmaktadir. Pozdan poza ilkesi donatim
kullanilarak bir animator tarafindan geleneksel animasyon bigimlerine benzer sekilde
hazirlanabilir ancak dimdiiz ileri eylem, hareket yakalama teknikleri, dinamik

simiilasyonlar, {i¢ boyutlu rotoskopi gibi giincel tekniklerle uygulanabilmektedir.
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Sekil 20: Diimdiiz ileri eylem ve pozdan poza ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Pose to Pose and Straight Ahead (E.T. 12.08.2020). https://danterinaldidesign.com/principles-

animation-pose-pose/

Takip eden ve iist iiste binen hareket, eylemi ayrint1 ve incelikle daha zengin ve daha
dolgun hale getirmeye yardimci olan iki ilkedir. Takip eden hareket, karakterin bir
eylemden sonraki tepkilerinden olusur ve genellikle izleyicilere ne oldugu ya da olmak
lizere oldugunu géstermektedir. Ust iiste binen harekette, birden ¢cok hareket karakterin
konumunu etkilemektedir. Hareket sirasinda hareket eden parcalarin zamanlamalarinda
kaymalar olusturulmaktadir. U¢ boyutlu bilgisayar animasyonunda giyim ve sa¢ gibi
biitiinden ayr1 hareket eden kisimlarin takip hareketlerinin ¢ogu dinamik
simiilasyonlarla olusturulabilmektedir. Ug boyutlu bilgisayar animasyon yazilimindaki
katmanlar ve sahneler, karakterin farkli alanlarindan Ortiisen hareketlerin

karistirilmasina olanak tanimaktadir.
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Sekil 21: Takip eden ve iist liste binen hareket ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Overlap and Follow-Through (12.08.2020). https://danterinaldidesign.com/principles-

animation-follow-overlap/

Hizlanma ve yavaslama ilkesi, fizik kurallarini taklit etmektedir. Gilinliik yasantimizdaki
hi¢bir nesne bir anda hizlanip yavaslamaz. Hareket eden cismin kiitlesine bagli olarak
baslama ve bitis pozisyonlarinda hareketin orta noktasina kiyasla daha yavas bir eylem
gergeklesir. Yani cismin en yiiksek hizi baslama ve bitis arasindaki konumundadir.
Ziplayan bir top disiiniildiigiinde topun yere temasindan sonra ivmelendigini, tepe
noktaya ulastiginda yavasladigimi ve diiserken tekrar hiz kazandigi goriiliir. Ug boyutlu
bilgisayar animasyonunda hizlanma ve yavaslama, zaman ¢izelgesinde bulunan araglar
ile ayarlanabilmektedir. Oyle ki, gelisen animasyon yazilimlarinin birgogu bu alandaki
ihtiyaglart karsilamak icin zaman ayarlari ile ilgili otomatik tanimlama imkanlari

sunmaktadir.

@ooos®

Sekil 22: Hizlanma ve yavaglama ilkesi pendulum 6rnegi.

Kaynak: Acceleration and Deceleration in Movements (E.T. 24.09.2020).
https://darvideo.tv/dictionary/slow-in-slow-out/
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Karakterlerin hareketlerini canlandirmak i¢in yay kullanmak, dogal bir goriiniim elde
edilmesine yardimci olmaktadir. Dogada istisnalar disinda higbir hareket diiz ¢izgiler
iizerinde mekanik degil, egimli bir sekilde gerceklesmektedir. Basit ya da karmasik
herhangi bir eylem igerisinde bircok yay barindirmaktadir. Ug boyutlu bilgisayar
animasyonunda, ters ve ileri kinematik kullanarak kolay ve diizgiin bigimde harekete
yay etkisi olusturulabilmektedir. Bircok animasyon yazilimlarinda hareketin
baslangicindan bitisine kadar olan zaman ¢izelgesi kontrol edilebilir bir ¢izgi olarak
tanimlanmaktadir. Bu sayede kusursuz yaylar olusturmak c¢ok daha kolay hale

gelmektedir.

Sekil 23: Yay ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Tracking Arcs — Anim analysis series (E.T.07.03.2021).

https://griffinanimationacademy.com/author/griffinanimationacademy/page/5/

Ikincil hareket ilkesi, animasyona derinlik ve anlam katmakla ilgilidir. Baskin olan
eylemi tamamlayan daha kiiciik hareketlerden olusmaktadir. ikincil hareket durgun
olabilecek bir sahneyi daha canli kilmak adina ya da birincil animasyonu desteklemek
icin olusturulmaktadir. ikincil hareket olusturmak biiyiikk &zen ve dikkat
gerektirmektedir. Ikincil harekette olusabilecek bir abart, kiigiik eylemi birincil eylemin
bir parcast yapabilmektedir. Uc¢ boyutlu animasyonda farkli ikincil hareketler

olusturabilmek i¢in katmanlardan ve sahne diizenleme araglarindan yararlanilmaktadir.
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Sekil 24: ikincil hareket ilkesi drnegi.

Kaynak: Secondary Animation (E.T. 12.08.2020). https://danterinaldidesign.com/principles-animation-
secondary-animation/

Zamanlama ilkesi, belirli bir hareket i¢cin yapimdaki eylemin hizina karsilik gelen kare
sayisin1 ifade etmektedir. Fiziksel bir diizlemde dogru zamanlama, nesnenin fizik
kurallarina uyuyormus gibi goriinmesini saglamaktadir. Zamanlama bir karakterin
duygu durumunu ve tepkisini olusturmak icin ¢ok Onemlidir. Diger ilkelerin
uygulanmasinda biiyiik 5nem tasimaktadir. Ornegin ezme ve germe ilkesini uygularken
cismin bi¢imini iyi hazirlamak 6nemlidir ancak zamanlamada yapilacak yanlislar,
hareketi diizlemsel bir hale doniistiirebilmektedir. Bu durumda animasyonun hareketi
kontrol edildiginde, iki nokta arasindaki zaman aralifi olmasi gerekenden fazla
birakilmigsa hareket yavaslar, az birakilmigsa hizlanir ve goriintiide sert bir gecis
olusturur. Ug¢ boyutlu animasyon araglarmm tiimii, bir zaman ¢izelgesine sahiptir.
Zaman g¢izelgesinden dogrusal anahtar kareler olusturulabilir ya da daha detayli alt
boliimlerin kontrolii igin grafik diizenleyici olarak tanimlanan kisimlardan zamanlama

hazirlanabilir.
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Sekil 25: Zamanlama ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Timing (E.T. 12.08.2020). https://danterinaldidesign.com/principles-animation-timing/

Cazibe ilkesi, izleyicinin bir karaktere kisiligi araciligiyla baglanmasi gerektigini
belirtmektedir. Cazibe bir karakterin yalnizca fiziksel goriiniisi ile ilgili degildir.
Karakter animasyonunda performans yolu ile de olusturulabilmektedir. Disney ve Pixar
sirketleri hem yetiskinler hem de ¢ocuklar tarafindan begenilen ¢aligmalar {ireterek bu

ilkenin ne kadar 6nemli bir unsur oldugunu gostermektedir.

Sekil 26: Cazibe ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Appeal (12.08.2020). https://danterinaldidesign.com/appeal/

Abart1 ilkesi animasyonda bagli basina bir ara¢ olarak kullanilmaktadir. Diger tiim
animasyon ilkelerinin uygulamalarinda abarti kullamlabilmektedir. Ornegin, ezme ve
germe miktari, yaylarin egriligi, takip eden pozlarin sekli gibi birgok animasyon ilkesi
ile bir arada bulunabilmektedir. Gergekligin kusursuz olarak taklit edilmesi
animasyonda duragan ve sikici bir etki yaratabilmektedir. Abart1 derecesi uygulayicinin
kullanmak istedigi tarz ile alakalidir. Ug boyutlu bilgisayar animasyonunda, hareketi
abartmak icin prosediirel teknikleri, hareket araliklar1 ve komut dosyalar
kullanilabilmektedir. Bir anin yogunlugu, yalnizca performansla degil, sinematografi ve

kurgu ile de abartilabilmektedir.
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Sekil 27: Abart1 ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Exaggeration (E.T. 12.08.2020). https://danterinaldidesign.com/principles-animation-

exaggeration

Iyi gizebilme yetenegi iki boyutlu animasyonlarda en énemli unsurlardan biri olmustur.
Uc boyutlu bilgisayar animasyonunda daha c¢ok kuklacilik &ne cikarken, geleneksel
animasyonun tiim asamalarini igerisinde barindirdigi i¢in esdeger yetenege sahip,
neredeyse ayni oranda is giiciine ihtiya¢ duyulmaktadir. Cizim yeteneginin gerekliligi

kat1 tasarim/¢izim ilkesinde vurgulanmaktadir.

Kat1 tasarim/¢izim ilkesi, {i¢ boyutlu ortamda bi¢imleri dikkate almak, onlara hacim ve
agirlik vermek anlamina gelmektedir. Animasyon ve modelleme ¢alisanlarinin yetenekli
birer ressam olmalar1 ve ii¢ boyutlu nesnelerin, anatominin, agirhgin, dengenin, 15181n

temellerini bilmesi gerekmektedir.

Kat1 tasarim/¢izim ilkesi tamamen ¢izgiler ve hacimle ilgilidir. Bir karakterin seklini ve
bi¢imini tanimlarken ayni zamanda dengesini ve hareketini de tanimlayan c¢izgilerdir.
Bu ilkenin tutarli bicimde tiim karelerde uygulanmasi gerekmektedir. Ug boyutlu
animasyonda her animasyon karesi i¢in ayri ¢izimler olusturulmaktadir ancak ara
karelerin dinamik ve okunabilir bi¢imler olmasi dikkat edilmesi gereken en Onemli

unsurdur. Bilgisayar animasyonunda bilgisayar nesneleri varsayilan olarak tiim
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agilardan kusursuz bir bigimde islenebilmektedir. Bu nedenle bu ilke kullanilan ti¢

boyutlu yazilimi iyi bir sekilde anlamaya dontigmiistiir.

Sekil 28: Kat1 tasarim/¢izim ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Solid Design (12.08.2020). https://danterinaldidesign.com/principles-animation-solid-design/

Ug boyutlu bilgisayar animasyonuna yeni ilkeler olarak ele alinmasi gereken konular;
gorsel dil, fizik kurallari, sinematografi kullanimi, ileri yiiz animasyonu teknikleri ve

kullanict kontrollii animasyon uyumlama olarak siralanabilir.

Uc boyutlu bilgisayar animasyonundaki gorsel dil, nesnelerin nasil goriinmesi
gerektiginden daha fazlasimi ifade etmektedir. Gorsel dilin animasyon teknikleri ve
genel iiretim diizeni iizerinde &nemli bir etkisi vardir. Ug¢ boyutlu bilgisayar
animasyonunda kullanici, kamera konumlar1 ve hareketi {izerinde mutlak kontrole sahip
oldugundan, sinematografi sonradan eklenecek bir unsur degil, animasyonun ¢ok
onemli bir bileseni olmaktadir. Hareketli goriintiilerin kompozisyonu, aydinlatmasi ve
kurgulanmas1 hikaye anlatimi {izerinde biiylik bir role sahiptir. Gorsel dil ve
sinematografi geleneksel animasyondan farkli olarak {i¢ boyutlu animasyonun gercek
bir derinlige ve biitiinliige sahip olmasi gerekcesiyle yeniden uyumlanmasi gereken
kurallardir. Fizik kurallari, ileri yiiz animasyonu teknikleri ve kullanici kontrollii
animasyon uyumlama teknik konular olarak ele alinmal1 ya geleneksel animasyon diline
birebir olarak uyarlanmali ya da yeni bir animasyon dili olarak goriilmelidir. Yapilan
calismalarin tiimii geleneksel animasyonda uygulanan bi¢cimde on iki temel prensibin
daha estetik uygulanmasina yonelik olmakla beraber {i¢ boyutlu animasyon

tekniklerinde yeni dillerin ortaya ¢ikmasini engellemektedir.
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1.1.5. Aydinlatma

Ug boyutlu yazilimlarda gercekgi bir aydinlatma olusturmadan &nce, renk ve 1s1gin
birbirleriyle ve etrafindaki diinyayla nasil bir iligki kurdugu anlasilmalidir. Gergekgi
aydinlatma terimi yalnizca giines veya ay tarafindan saglanan dogal 151k i¢in gegerli

olmamaktadir. Ayn1 zamanda yapay kaynaklardan yayilan 151k tiirlerini de igcermektedir.

Isik kaynaklarimin yilizeylere olan davraniglarinin incelenmesi 6nem tagimaktadir. Bu

sayede lic boyutlu sahnelerde dogru aydinlatma tekniklerinin uygulanmasi miimkiin
olabilmektedir (Powell, 2010, s. 31).

Isik bir nesneyle temas ettiginde, nesne o 15181n belirli bir miktarin1 emmektedir. Geri
kalan 151k izleyicinin goziine renk olarak yansimaktadir. Biitiin renkleri olusturan ana
renkler kirmizi, sar1 ve mavidir. Bu renkler, renk karistirma olarak bilinen bir islemle
renk carkindaki diger renkleri olusturmak ig¢in kullanilan temel renklerdir. Ana renkleri
karistirarak ikincil renkler elde edilir. Ikincil renkler iki ana rengin karistirilmasiyla
olugmaktadir. Bu diizlemde, ikincil iki ana rengin {igiinciil bir renk kiimesi ortaya
cikarmasi beklenir ancak iigiinciil renk kiimeleri ana renkler ile ikincil renklerin

karisimindan olugsmaktadir. Bu islem renk ¢cemberinin kalanin1 vermektedir.

Renk sicakligini anlamak, isiklarin nasil ¢alistigini anlamada 6nemli bir unsurdur.
Hicbir 151k kaynag sabit bir 151k dalga boyu yaymamaktadir. Sicaklik dongiisiindeki her
renk belirli bir Kelvin degerine karsilik gelmektedir (Powell, 2010, s. 43). Bu olasilig1
bilmek, gercek 1s1k kaynaklarinin nasil ¢alistigin1 anlamamiza yardimei olmaktadir. Isik

bir nesnenin rengini belirleyen seydir.

Elbette sahip oldugumuz tek 1s1tk kaynagi giines degildir. Her biri kendine ozgii
ozelliklere sahip birgok farkli tiirde dogal ve yapay 1sik kaynagi bulunmaktadir. Ug
boyutlu ortamda taklit etmeye ¢alisabilecegimiz en yaygin 11k kaynaklari mum 1s181,

akkor 15181, floresan lamba ve giines 15181d1r (Powell, 2010, s. 44).

Aydinlatma, ii¢ boyutlu animasyon projesi i¢in en Onemli unsurlardan biridir.
Aydinlatma yalnizca bir ¢ekimin anlatisin1 ve havasini iletmekle kalmaz, ayn1 zamanda
konumu, gilinlin saatini ve hatta havayr ikna edici bir sekilde gorsel olarak tasvir

etmektedir. Bir sahneye uygulanacak olan 1518in tiirii, lizerinde calisilan ortamin tiiriine
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bagh olarak secilmektedir. Baz1 aydinlatma segenekleri en iyi dis mekan sahnelerinde

kullanilirken bazi aydinlatmalar i¢ mekéan kullaniminda iyi sonuglar vermektedir.

Ug boyutlu ortamda dogru bir aydinlatma olusturabilmek igin, ii¢ boyutlu 1s1k tiirleri ve
gorilintii isleme motorlar1 lizerinde detayl1 bilgilere sahip olmak gerekmektedir. Tiim ii¢

boyutlu animasyon yazilimlarinda belirli 11k tlirleri bulunmaktadir.

Spot 1s1klari, en yaygin kullanilan 1s1k tiirlerinden biridir. Isig1 tek bir noktadan tek bir
yonde vermektedir ve 15181n boyutu ii¢ boyutlu ortamdaki temsil sekli olan koni agisini
degistirerek kontrol edilebilmektedir. Bu koni agisinin kdseleri yumusatilabilir ve boyle

15181n etki alaninda daha estetik gecisler saglanabilmektedir.

Sekil 29: Spot 15181 6rnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Nokta 1siklar Resim 30°da gosterildigi gibi bir ampule benzemektedir. Merkezi bir
kaynaktan her yone esit olarak 1s1ik yaymaktadir. Noktasal 1s518in herhangi bir boyut
ayart bulunmamaktadir. Yalnmizca 1ii¢ boyutlu ortam igerisinde belli bir bdlge
aydinlatilmak istendiginde kullanilmaktadir. Nesnelere olan mesafeleri nokta 1siklarin

kullaniminda en 6nemli unsurdur.
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Sekil 30: Nokta 151k drnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Dogrusal 1siklar, yumusak kenarli, 151 izlemeli golgeler de iirettikleri i¢in alan
1siklarina benzemektedir. Bu 1siklar, alan isiklari kadar uzun olmasa da daha uzun
isleme stirelerine sahiptir. Normalde bu 1siklar 6lgeklenebilmektedir. Uzak veya yonli
1isiklar, glines 1s18inin etkilerini taklit etmek i¢in olusturulmaktadir. Giines gibi, 151k
isinlart da 15181n isaret ettigi yonde birbirine paralel hareket eder. Isik genellikle
nesnelerin i¢inden gecer. Ornegin bir sahneye bir kutu yerlestirildiginde, uzaktaki 11k
hem i¢ hem de dis mekani aydinlatmaktadir. Uzak veya yonlii 1siklarin belirgin bir
kaynagi yoktur ve mesafe ile bozulmamaktadirlar. Bu nedenle, bu 1siklarin yerlestigi
konum 6nemli degildir ¢iinkii uzaktaki nesneler, daha yakin olanlarla ayn1 aydinlatmay1
almaktadirlar. Dogrusal 1siklar her seyi esit sekilde aydinlattigindan, sahnede tek 151k

tipi olarak kullanilmasi monoton bir aydinlatma diizeni olusturmaktadir.
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Sekil 31: Dogrusal 151k 6rnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Ortam 1siklart 15181 kendilerinden uzaga degil, her acidan sabit bir yogunlukta
kendilerine dogru yonlendirmektedir. Bu 1siklar, sahnedeki alanlara keskin golge
diismesine izin vermeyerek sahte kiiresel aydinlatmaya yardimci olmak igin
olusturulmustur. Bu 1s1k tiirii, kiiresel aydinlatma olusturmaya yonelik yeni teknikler
nedeniyle eskisi kadar yaygin olarak kullanilmamaktadir ancak yine de 6zel
aydinlatmada belirli bir efekt olusturmak ve gerektiginde diiz aydinlatma olusturmak

i¢in kullanilmaktadir.
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Sekil 32: Ortam 15181 6rnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Alan 1siklari, 1siklarin en gergekei ve karmasik olanidir. Nokta 1siklari ve spot 1siklarin
her ikisi de uzayda tek bir noktadan 151k yayarken, bir alan 15181 pencere, bilgisayar
ekran1 veya lamba golgesi gibi bir alandan veya yilizeyden 151k yayabilmektedir. Belirli
bir alan tlizerindeki bu 151k yayilmasi, yumusak ve gercekei golgeler yaratmaktadir ancak

daha uzun goriintii isleme siirelerine neden olmaktadir.
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Sekil 33: Alan 15181 6rnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Golgeler, ii¢ boyutlu sekilleri tanimlamaya olanak saglamasi acgisindan énemli bir yer
tutmaktadir. Golgeler olmadan her sey diiz ve sikici goriilebilmektedir. Ancak golgeler
her zaman istenmez. Film, fotograf¢ilik ve televizyon i¢in gercek diinya aydinlatma
sanat¢ilarinin bir 151k kurma ve golge diisiirmeme secenegi yoktur ancak ii¢ boyutlu
aydinlatma sanatgilar1 bunu yapabilir. Bu segenek, ii¢ boyutlu calisan sanatgilarin ve
tasarimcilarin, istenmeyen golgeler sorunu olmadan istedikleri  gOriiniimii
olusturmalarina biiyiilk 6l¢lide yardimci olabilir. Ancak {i¢ boyutlu animasyondaki
golgeler, varsayilan olarak her zaman gercek¢i goriinmez. Isik izlemeli golgeler ve
derinlik haritas1 gélgeleri olmak iizere iki temel golge tiirli vardir. Her iki golge tiirliniin

kullanimi1 esnasinda avantajlar1 ve dezavantajlar1 goriilebilmektedir.

1.1.6. Gorsel Efekt/Simiilasyon

Simiilasyon, karakter animasyonu disinda kalan hareketlerin pek ¢ogunu olusturmaya
yardimcr teknik ve detayl bir is koludur. Cogu ii¢ boyutlu gorsel efekt, {i¢c boyutlu
sistemleri yonlendiren hava, yer¢ekimi, siirtlinme kat sayis1 gibi dogal fizik kurallarini
taklit eden dinamik matematiksel yazilimlar kullanmaktadir. Dolayisiyla gorsel efekt

uygulayicisinin temel fizik ve matematik bilgisinin olmasi mutlak zorunluluktur.
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Simiilasyon, c¢ok brangli bir is kolu olmasi sebebiyle sanat ve estetik bilgisi
gerektirmektedir. Simiilasyon ve efektlerin amaci, animasyonlar1 arka planda birakmak
degil, dahil olduklar1 ¢ekim planlarinin kalitesini 1yilestirmektir. Simiilasyonlar, gorsel
efektler hazirlama ve uygulama olarak karmasik yapida ve yiiksek veri akisi gerektiren
caligmalardir. Bu yiiksek veri akis1 sebebiyle, gorsel efektlerin iglenmesi ve 6n izlemesi

zor ve zaman alan bir siire¢ gerektirmektedir.

Ug boyutlu animasyon yazilimlarinin ¢ogunda bulunan ve yaygin olarak kullanilan belli
basli simiilasyon ¢esitleri bulunmaktadir. Bunlar parcaciklar (particle), sa¢ ve kiirk (hair
and fur), sovilar (fluid), sert cisimler (fracture) ve yumusak cisimler (Soft body) olarak

gruplandirilabilirler.

Parcaciklar, secili bir noktada olusturulan dagitici tarafindan aktif edilen, gercek
stirtlinme ve yer¢ekimi kurallarini taklit eden {i¢ boyutlu uzaydaki noktalardir. Cogu {i¢
boyutlu yazilim, bu pargaciklarin binlercesini tek seferde isleyebilmekte, bu durum da
elle kolayca iiretilemeyen efektler olusturulmasina olanak tanimaktadir. Bu parcaciklar
varsayilan olarak yalnizca uzaydaki noktalardir ve goriintii isleme de goriinmezler ancak
her nokta, toz, ates, yagmur, 151k gibi belirli gériinlim olusturmak icin bir tiir ylizey

olusturma teknigi kullanilarak ii¢ boyutlu geometriye sahip olabilmektedirler.

Sekil 34: Pargacik simiilasyonu 6rnegi.

Kaynak: Fluid Particles Meshing Resolution Demo (E.T. 21.10.2020).
https://www.blendernation.com/2017/12/19/fluid-particles-meshing-resolution-demo/
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Sac¢ ve kiirk yapiminda fizik kanunlarini i¢erisinde bulunduran dinamik algoritmalar ve
yardimct yazilimlar kullanilmaktadir. Bagli bulundugu nesneyi merkezi tanimlayarak
fiziksel deger verilen parcacik yapilar1 ya da ylizeyler, animasyonun hareketine gore
etkilesim igerisine girmektedir. Bu dinamik sistemler, 6rnegin antenlerin, kuyruklarin
ve dokunagclarin hareketi gibi animasyonlarda takip eden ve Ortlisen hareket olusturmak

i¢in de kullanilabilmektedirler.

Sekil 35: Sac ve kiirk simiilasyonu 6rnegi.

Kaynak: (E.T. 21.10.2020). http://stylefrizz.com/201401/3-reasons-jessica-chastain-isnt-fit-braves-
merida-new-disney-portrait/

Siv1 simiilasyonlari, sivilarin hareketini olusturmak icin bir denklem kullanan 6zel
pargacik simiilasyonlaridir. Sadece su benzeri malzemeler degil, ayn1 zamanda duman
ve ates benzeri maddeler anlamina da gelmektedir. Sivi simiilasyonlari, duman veya
ates ic¢in pargacik benzeri bir goriinlim saglayabilmekte veya uygun hareketle akiskan
benzeri bir yiizey olusturmak igin geometriye doniistiiriilebilmektedir. Bu tip
simiilasyonlar i¢in bircok yazilim iretilmistir. Yalnizca simiilasyon iizerine iretilen
yazilimlarin bir¢ogu yaygin kullanilan ii¢ boyutlu animasyon yazilimlarina uyumlu bir
bigimde caligabilmektedir. Bu sayede {iretilen simiilasyonlar, yazilimlar arasinda

aktarilarak goriintii islemede kullanilabilmektedir.
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Sekil 36: S1vi simiilasyonu 6rnegi.

Kaynak: (E.T. 21.10.2020). https://www.disney.co.jp/movie/moana/character/ocean.html

Sert govdeler, fiziksel Ozellik tanimlamalar1 yapildiktan sonra diger cisimlerle
etkilesime girebilen ve deforme olmayan kati bigim simiilasyonlaridir. Sert gévdeler,
agirlik merkezi, hiz ve parcalanma gibi uygulayici tarafindan tanimlanan niteliklere

gore fiziksel bir yorumlama yapmaktadir.

Sekil 37: Sert govde simiilasyonu 6rnegi.

Kaynak: Building Destruction in Houdini: Key Points (E.T. 28.10.2020). https://80.Iv/articles/005cg-
006sdf-building-destruction-in-houdini-key-points/
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Yumusak govde simiilasyonu, deforme olabilen nesneleri olusturmak icin
kullanilmaktadir. Hareketli bir karakterin iizerine giydigi kiyafetin sallanmasi gibi

ikincil hareket animasyonlari i¢in tasarlanmistir (“Blender 2.93 Manuel”, t.y.).

Sekil 38: Yumusak gévde simiilasyonu 6rnegi.

Kaynak: Houdini FX and Marvelous Designer Cloth simulation Demo Reel by Andriy Bilichenko (E.T.
30.10.2020). https://www.youtube.com/watch?v=CVhl411JtCI

Yumusak govde simiilasyonlar1 diger nesnelerle etkilesime girebilmektedir.
Simiilasyonun sonucunda duragan objeler elde edilebilir. Ornegin bir masa ortiisii
olusturmak i¢in hazirlanan ii¢ boyutlu model yumusak goévde simiilasyonu ile sanal

ortamdaki masa iizerine birakildiginda gerceke¢i kivrimlar olusturabilmektedir.

1.1.7. Render

Tiirkgede karsilik olarak sunmak, ¢evirmek, hale getirmek anlamlarina gelen render,
dijital ii¢ boyutlu bir sahneden iki boyutlu goriintii olusturmak icin bir bilgisayar

kullanma islemidir.

Goriintliyli  olusturmak  i¢in  belirli  yontemler, yazilimlar ve donanimlar
kullanilmaktadir. Ug boyutlu render tanimi, énceden hazirlanmis bir dijital ortamdaki

goriintliyli olusturma stirecini kapsamaktadir (Ortiz, 2021).
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Gergek diinyada, 151k kaynaklar1 bir yiizey ya da hacim ile etkilesime girene kadar
diiz g¢izgilerde hareket eden fotonlar yaymaktadir. Bir foton bir yiizeyle
karsilagtiginda emilebilir, yansitilabilir veya iletilebilir. Bu fotonlarin bir kismi, bir
gbzlemcinin retinasina ¢arparak, daha sonra beyin tarafindan islenen bir sinyale
dondistiiriilerek bir goriintli olusturabilirler. Benzer sekilde, fotonlar bir kameranin
sensOril tarafindan yakalanabilir. Her iki durumda da goriintii, ortamin 2 boyutlu
bir temsilidir. Fotonlarin 3 boyutlu bir ortamla etkilesime girmesi sonucu bir
gorlintiiniin olugsumu bilgisayarda simiile edilebilir. Ortam daha sonra bir 3D
geometrik modelle degistirilir ve 15181in bu modelle etkilesimi ¢ok sayida mevcut
algoritmadan biri ile simiile edilir. Isik davranigini simiile ederek goriintii sentezi

islemine render denmektedir (Verma ve Walia, 2010, s. 29).

Fotogergekeilik ya da gercekci olmayan goriintiilerde derinlik yanilsamasi {i¢ boyutlu
render isleminin temel amaglarindan birisidir. Bir¢ok teknik, dogru cerceveleme,
aydinlatma ve derinlik algis1 olusturmaya odaklanmaktadir. Ug boyutlu yazilimlarda
cesitli render teknikleri ve render islemini etkileyen belirli unsurlar bulunmaktadir.
Bunlar gercek zamanli render (real-time rendering), gercek zamanli olmayan render
(non-real time rendering), c¢ok katmanli render (multi-pass rendering), radyosite
(radiosty), wsin dokiimii (ray casting), wsin izleme (ray tracing), ¢oziiniirliik (resolution),
tel kafes goriiniimii (wireframe), doku kaplama (texture mapping) ve gaélgelendirmedir
(shading).

1.1.7.1. Ger¢ek Zamanh Render

Ozel grafik donanimlarinin, hizli goriintii isleme performansina dayali bir tekniktir.
Kullanilan donanima gore gercek zamanli isleme siiresi ve kalitesi farklilik
gostermektedir. Bu teknik {i¢ boyutlu etkilesimli ortamlarda ve bilgisayar oyunlarinda
kullanilmaktadir. Ug boyutlu modeller ve ortam olusturulan bilgisayar yazilimlarinda da
gergek zamanh render 6zelligi bulunmaktadir. Ger¢ek zamanli olmayan rendera gore
golgeleme isleminin hesaplanmasi daha kisa siirdiigiinden fotogergcekci sonuclar

alinmasi daha zor ve teknik bir siirece dayalidir.
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1.1.7.2. Ger¢ek Zamanh Olmayan Render

Gergege yakin goriintii olusturma ve gorsel efektlerin en 1iyi seviyede islenmesi
gerektiginde kullanilan tekniktir. Bu teknik goriintii isleme hizinin daha diisiik oldugu
durumlarda kullanilmaktadir. Gergek zamanli render isleminin aksine golgeleme ve

detaylar ¢oziintirliik katsayisina gore en ince ayrintisina kadar islenmektedir.
1.1.7.3. Cok Katmanh Render

Islenen goriintiiniin ayr1 katmanlara béliinmesidir. Yapim sonrasi birlestirme isleminde
teknik detaylar1 optimize etmek icin yaygin olarak kullamilmaktadir. Ug boyutlu
filmlerde, 6zel efekt olusturulmasinda, bilgisayar oyunlarinda ve daha gercekci sahneler

olusturmak i¢in bu yontem kullanilmaktadir.
1.1.7.4. Radyosite

Uc boyutlu ortamda yiizeylerin aydinlatildiginda bagka yiizeyler icin 151k kaynaklari
olarak nasil tepki verdigini hesaplamaktadir. Dogada 1518in yayilma bi¢imini taklit

ederek gercekei golgelendirmeler olusturur.
1.1.7.5. Isin Dokiimii

Belirli bir bakis acisinda goriiniir olan yiizeyleri algilama teknigidir. Uc¢ boyutlu
ortamda konumlandirilan 1s1k kaynaklarindan yayilan 1sik 1sinlar takip edilmekte ve
kesisimleri belirlenmektedir. Bu islemden yola ¢ikarak bakis agisina gore goriiniir olan

ortam hesaplanmaktadir.
1.1.7.6. Isin izleme

Isin izleme, 151n dokiimiine daha agir bir islemdir. Isik yollarini piksel tabanh izleyerek

iki veya birden ¢ok nesnenin bir araya gelmesini taklit eder.
1.1.7.7. Tel kafes goriiniimii

Yiizeyleri nokta (vertex) ve cizgi (edge) ile tarama islemidir. Ug boyutlu sahnedeki

goriiniir yiizeylerin tespiti i¢in kullanilmaktadir.
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1.1.7.8. Doku Kaplama

Yiizeylerin dokusal detaylarini, rengini ve yiikselti Olgiilerini tanimlayan islemdir.
Gergek zamanli render kullaniminda c¢okgen sayisini azaltarak islem yiikiini

azaltmaktadir.
1.1.7.9. Golgelendirme

Belirli bir bakis agisindan {i¢ boyutlu bir sahnedeki nesnelerin rengini hesaplama

islemidir. Doku golgelendirme islemi ile olugturulmaktadir.
1.1.8. Dijital Birlestirme

Dijital birlestirme, ii¢ boyutlu asamadan sonraki adimdir. Birlestirme islemi iki katmani
bir araya getirmek kadar basit veya ylizlerce katmani eslestirmek kadar zor
olabilmektedir. Brinkmann’a gore, dijital birlestirme islemi tarihsel olarak iki boyutlu
bir disiplin olarak kabul edilmektedir. Ortaya ¢ikan goriintiiler {i¢ boyutlu bir nesnenin
ya da sahnenin temsili olmakla birlikte bir algoritma tarafindan iki boyutlu goriintiiye

indirgenmis veya islenmistir (Brinkmann, 2018).

FINAL RENDER REFLECTION J f SPECULAR/
“\ FIBER MESH §

Sekil 39: Dijital karakter birlestirme 6rnegi.

Kaynak: Compositing Overview (04.01.2021). https://swardson.com/unm/modpost/mod10-
compositing.php
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Uc boyutlu yazilimlarla hazirlanmis yapimlarda dijital birlestirme 6nemli bir yere
sahiptir. Cok katmanli render teknidi ile sahnedeki her hareket, golgelendirme ve
yansima degerleri ayr1 katmanlar halinde kullanilabilmektedir. Bu sayede degistirilmek
veya diizeltilmek istenen bir kesitte kullanilacak islem giiclinden hem zaman hem de
ekonomik olarak tasarruf saglanmaktadir. Resim 39’da yer alan Mushroom Goblin adli
caligmada farkli render katmanlan goziikkmektedir. Gorselde en soldaki goriintii
calismanin dijjital birlestirme ile hazirlanmis halini temsil etmektedir. Diger

goriintiilerde ¢calismanin son halini olusturan katmanlar gosterilmektedir.
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2.BOLUM: KAMERANIN SINEMATOGRAFIK KULLANIMI

Sinema kelimesi, sinematografi kelimesinden kisaltilmistir. Kokii Yunancaya dayanan
sinematograf sézciigii ‘hareket’ ve ‘yazmak’ kelimelerinden tiiretilmistir. Sinematografi
ise “hareket ile yazan, saptayan” anlammna gelmektedir (Ozén, 2008, s. 3).
Sinematografi, sozle ifade edilemeyen bigimleri gorsel terimler haline getirme stirecidir.
Sinemasal teknik, film icerigine anlam katmanlar1 ve alt katmanlar eklemek i¢in

uygulanan yontem ve araglarin tiimiidiir (Brown, 2018, s. 2).

Sinematografik yapim; senarist, yonetmen, kameraman, 151k operatorii, ses kayitgisi,
sanat yonetmeni ve aktor gibi bir grup yaraticinin igbirliginin sonucu olarak meydana
gelmektedir (Nilsen, 2019, s. 11). Sinemada goriintiiyii olusturan temel 6geler yonetmen
tarafindan belirli bir anlam aktarmak amaciyla bir araya getirilerek film denilen biitiinii
ortaya c¢ikarmaktadir (Tugan, 2017, s. 216). Goriintiilerin ¢ekimi i¢in gergeklestirilen
gorsel tasarimin, anlatilacak Oykiiye uyum gostermesi gerekmektedir. Yonetmenin
Ozgiin kimligini kazanmasi, tiim ¢ektigi filmlerde bir gorsel alginin olusmasinda

yatmaktadir (Se¢cmen, 2020, s. 71).

Gorsel tasarima en ¢ok etki eden kavram teknolojidir. Sinemanin baslangici ve ilerleyisi
teknolojik gelismelerle paralellik gostermektedir. Sinemanin yillar igerisinde gecirdigi
doniistimiin en Onemli kirilma noktalarindan biri bilgisayar teknolojisiyle beraber
olanakli hale gelen dijitallesme olmustur (Sentiirk, 2016, s. 32). Dijitallesme ile gelen
teknolojik yenilikler film yapimimi kolaylastirmakla beraber yapim siirecindeki temel
detaylarin g6z ardi edilmesine yol agmaktadir. Bos bir ¢erceveyi doldurmak goriilenin
aksine estetik kaygidan ¢ok, teknik ve teorik bilgiye ihtiya¢ duymaktadir. Bu baglamda

gorsel bir yapim Oncesi goriintii tasariminin temel 6gelerine deginmek gerekmektedir.

2.1. Goriintii Tasariminin Temel ilkeleri

Gorsel tasarim bir bicim kullanma eylemidir. Calistig1 tiim ekiple birlikte elinde
bulunan temaya uygun bir gorsel tasarim olusturmak yonetmenin zorunlulugudur.
Icerigin gorsellestirilmesi, gorsel tasarim ogelerinin kendi aralarinda uyum igerisinde
biitiin olusturabilmesiyle miimkiindiir (Se¢cmen, 2020, s. 71). GOriintii tasariminin en

temel kavramlar biitlinliik, denge, ritim, oranti, kontrast, doku ve ii¢ boyutlu alandir.
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2.1.1. Biitiinliik

Gorsel tasarimda biitiinliik bir ¢calismanin eksiksiz olma halidir (Brown, 2018, s. 15).
Bir tasarimda bitiinliigli olusturmanin yolu, c¢alisma igerisinde bulunan &gelerin
birbirleri ile iligkilerinin uyumundan ge¢mektedir. Biitiinliiklii bir caligma tamamlanmais
duygusu olusturmaktadir (Gezer, 2019, s. 609). Biitiinliigii olmayan ¢alismalarda 6geler
arasinda anlam iliskisi kurmak zor bir hal almakla birlikte, kopukluk hissiyati

devamlilig1 ve takibi giliclestirmektedir.

Sekil 40: Biitiinliik ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Unity Through Proximity (E.T. 05.01.2021). https://www.pluralsight.com/blog/creative-
professional/creating-better-harmony-by-understanding-unity-in-graphic-design

Gorsel tasarimda biitiinliik, kompozisyonlar1 birbirine baglamak ve kendi igerisinde
anlamli bir biitiin olusturmak icin kullanilmaktadir. Gorsel bir tasarimda, ¢ergevede

kullanilan ¢esitliligin ve biitiinliigiin arasinda denge olmasi1 gerekmektedir.

2.1.2. Denge

Gorsel tasarimda denge, calisma igerisinde bulunan 6gelerin dikey, yatay ve capraz
eksenin iki yanina esit bicimde dagitilmasidir (Demircioglu, 2016, s. 47). Cercevedeki
her 6genin gorsel agirligi bulunmaktadir. Bir 6genin agirligini 6ncelikle cismin
biiyiikliigii belirlemektedir ancak ¢ercevedeki konumu, tonu ve 6genin ne oldugu bu

durumu etkileyebilmektedir (Ar1, 2015, s. 43).
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Sekil 41: Denge ilkesi drnegi.

Kaynak: Unity and Variety (E.T. 07.01.2021). https://www.invisionapp.com/defined/principles-of-
design

Ekran, sag ve sol olarak ikiye boliindiigiinde, simetrik ve asimetrik olmak tizere iki tiir
denge meydana gelmektedir (Canikligil, 2020, s.134). Simetrik denge ekranin iki
yaninda tamamen uyum olmasi durumudur. iki esit par¢adan meydana gelmektedir ve
goriintiide duragan bir etki olusturmaktadir. Simetrik, dengenin en basit halidir ancak

bir gorselde denge olusmasi i¢in simetri kosulu aranmaz.

Asimetrik dengenin herhangi bir kurali yoktur. Gorsel tasarim siirecinde 6geler yatay,
dikey ve ¢apraz kullanilarak herhangi bir merkezi olmadan denge olusturulabilmektedir

(Timur, 2016, s. 43).

2.1.3. Ritim

Gorsel tasarimda ritim, 6gelerin zaman ya da mekanda belirlenen araliktaki tekrart ile
olusturulur. Kompozisyonda diizen veya hareket algisi yaratmaktadir (Demircioglu,
2016, s. 39). Ritim, pesi sira gelen seylerin tekrari degil, benzer G6gelerin ya da
kurgularin tekrarlanmasi ile olusturulur ve 6geler arasinda gezinmeyi saglamaktadir

(Ozsoy & Ayaydin, 2016, s. 163).
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Sekil 42: Ritim ilkesi 6rnegi.

Kaynak: How You Define the Problem Determines Whether You Solve It (E.T. 21.03.2021).
https://hbr.org/2017/06/how-you-define-the-problem-determines-whether-you-solve-it

Simetrik bir gorsel kompozisyon duragan bir goriintiiye ve hisse sahiptir. Ayn1 agirlik
ve esit bosluklara sahip 6geler izleyicinin odagmi tek bir noktada toplar ya da
dagitabilir. Gorsel tasarimda ritim, hareketleri birlestirebilir, yonlendirebilir ya da
vurgulayabilmektedir. Ritmin; sekil, vurgu, doku, ton, yon, renk ve hareket gibi farkl

bi¢imleri bulunmaktadir.

2.1.4. Oranti

Oranti, iki ya da daha fazla seyin arasindaki karsilikli tutarlilik olarak tanimlanmaktadir.
Timur’a gore cergeve igerisinde bulunan 6geler arasindaki uyum iki boyutlu bir oranti
iliskisi olustururken, bigim ve g¢evre ile olan 6lgek iliskisi tigiincii boyutu vermektedir
(2016, s. 41) . Bu baglamda orant1, boyutlar arasindaki iliskiler olarak agiklanabilir ve

gorsel siiflandirmanin olugsmasinda yardimci bir ilkedir.
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Sekil 43: Orant1 ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Scale (E.T. 04.02.2021). https://www.invisionapp.com/defined/principles-of-design

Gorsel smiflandirmada 6nem sirasina gore Ogeler orant1 olarak iliski igerisindedir.
Ornegin bir kompozisyondaki 6geler icerisinde en yakin ve biiyiikk goriilen, dnem

sirasina gore ya tepede ya da en tepedeki ile en yakin iligki i¢erisinde olandir.

2.1.5. Zathk

Gorsel oOgelerin birbirleri ile olan catismalart durumu zithik, birbirlerine neredeyse
karismis olmalar1 durumu benzerlik olarak ifade edilmektedir (Canikligil, 2020, s. 122).
Zitlik, 1siklandirmaya bagl olarak ¢evredeki nesnelerin ton, doku ve renk iligkilerini
belirlemede 6nemli bir rol oynamaktadir. Kompozisyondaki duygu ve anlatimda 6nemli
bir gorev istlenir (Brown, 2018, s. 17). Bu iliski belirli bir denge i¢cinde oldugunda
gorsel ritim de istenilen noktaya gelecektir (Canikligil, 2020, s. 122).

51



Sekil 44: Zitlik ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Contrast (E.T. 04.02.2021). https://www.invisionapp.com/defined/principles-of-design

Zithik gorsel ogelerin diizenlenmesine ve smiflandirilmasina olanak tanimaktadir.
Gorsel kompozisyondaki odak noktasi zit renk, doku, olgek, ton, ritim gibi gorsel
tasarim Ogelerinin kullanimiyla vurgulanmaktadir. Zithik kullanilmamasi tasarimda
duragan bir goriintii olusturacagi gibi fazla kullammmi halinde karmagsik, anlam ve

vurgusu odagin disinda kalan bir kompozisyon ortaya ¢ikabilmektedir.

2.1.6. Doku

Demircioglu’na gore doku canli ya da cansiz varliklarin dokunma duyusu ile hissedilen
ve gorilebilen yilizey o6zellikleri seklinde tanimlanmaktadir (Demircioglu, 2016, s. 25).
Gorsel tasarim igerisinde doku fiziksel ¢evre ile kiiltiirel faktorler arasindaki iligkiyi
temel almaktadir (Ar1, 2015, s. 45). Mekansal doku ile kompozisyon igerisinde bulunan
ogelerin kiiltiirel varliklar1 hakkinda bilgi aktarirken, cismin uzaklik-yakinlik iliskisini

dokunun goriiniirliigii tizerinden degerlendirme firsati sunmaktadir.
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Sekil 45: Doku ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Using Texture As a Subject (E.T. 06.02.2021). https://www.nyfa.edu/student-resources/using-
texture-subject/

Gorilintii ya da desen dokusu oOgeler arasinda denge, zithk ve ritim uyumu
saglayabilmektedir. Doku kullanimi ¢er¢evedeki alanda bir ritim ve ton olusturmaktadir.
Dokularin bu 6zellikleri goriintiilenen alandaki uzak-yakin iligkilendirilmesi ile derinlik

algis1 ya da derinlik yanilsamasi olugturmaktadir.

2.1.7. Uc¢ Boyutlu Alan

Tiim goriintiileme tiirlerinde iic boyutlu bir goriintii, iki boyutlu bir yiizeye
aktarilmaktadir. Iki ya da ii¢ boyutlu fark etmeksizin her durumda tiim temel tasarim
ilkeleri uygulanmaktadir. Goriintiiniin iic boyutlu olmasi temel tasarim ilkeleri ile
olusturulan bir yanilsamadir. Ekrana yansitilan bir goriintiide iki boyutlulugun belirgin

hale gelmesi hata olarak kabul edilmektedir.
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Sekil 46: Ug boyutlu alan ilkesi 6rnegi.

Kaynak: Why Spider-Verse has the most inventive visuals you’ll see this year (E.T. 06.02.2021).
https://www.fxguide.com/fxfeatured/why-spider-verse-has-the-most-inventive-visuals-youll-see-this-year

Ekran iki boyutlu bir yiizey oldugundan derinlik algist olusturmak i¢in 6n plan, konu ve
arka plan kavramlan 6ne ¢ikmaktadir. Ekranda derinligi olusturmanin neredeyse tek

yolu bu katmanlarin dogru bi¢imde bir arada kullanilmasidir (Canikligil, 2020, s. 127).

Uc boyutlu alan biitiinliiklii bir ¢ercevede ztlik, oranti, doku ve denge iizerine
kurulmaktadir. Gorsel 6gelerin farkli derinliklerle siniflandirilmast kompozisyondaki

odak noktasinin 6n plana ¢ikmasini saglamaktadir.

2.2. Gorsel Diizenleme

Gorsel bir alanda kompozisyon igerisindeki algisal siniflandirmayi olusturmak igin
kullanilan temel o&geler farkli sekillerde biitiinliik olusturabilmektedir. Gorsel
diizenlemede; ¢izgi, kivriml ¢izgi, kompozisyon liggenleri, gorsel alanda hareket, iicte

bir kurali, bas ve burun boslugu siniflandirmaya yardime1 unsurlardir.

2.2.1. Cizgi

Temel tasarim elemanlarinin bir¢ogu birbirine baglidir. Bu sebeple ¢izgi; nokta, doku,
ritim gibi 6gelerle bir arada degerlendirilmektedir. Bu i¢ ice yapilar gorsel tasarim
ilkeleri ile birleserek goriintiide betimleyici kompozisyonlar olusturabilmektedir (Sengir
ve Yiicel, 2016, s. 480). Cizgi gorsel tasarimda agiklayict ve giiclii bir etkiye sahiptir.
Iki boyutlu bir boslugu algisal acidan anlasilir bicimde diizenleyebilmektedir (Brown,
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2018, s. 21). Canikligil ¢izgiyi, ton gegisleri olarak tanimlamaktadir. Tonlar arasi gegis
ne kadar ani ise ortaya ¢ikan sonug o kadar keskin olmaktadir (2020, s. 118).

Sekil 47: Gorsel diizenlemede ¢izgi kullanimi 6rnegi.

Kaynak: 140 iconic Shots (E.T. 07.02.2021). https://www.iamag.co/the-art-of-composition-140-iconic-
shots/

Cizgi, derinligi olmayan ancak derinlik algis1 olusturabilen bir unsurdur. Gorsel
kompozisyon igerisinde bir veya birden fazla kullanilarak sekil ve bicime doniismekte,
dokular1 meydana getirebilmektedirler. Resim 47°de ¢izginin iiggen bir kompozisyon
icerisinde On plandaki kaya ile karakter arasinda orant1 ve zitlik olusturdugu, izleyicinin

bakis odagini sekillerle yonlendirdigi goriilmektedir.

2.2.2. Sekil ve Bicim

Sozliik anlamlart ayn1 olan bu 6geler icerik olarak birbirlerinden ayrilmaktadir. Sekil,
gorilintiideki bir unsurun iki boyutlu hali olarak tanimlanabilir. Bigim ise renk, doku, ton

gibi unsurlar ile birlikte cismin tiim goriintiisiinii kapsayan olgu olarak aktarilabilir.

Sekiller geometrik ve organik olarak ikiye ayrilmaktadir. Geometrik sekiller kare,licgen,
dikdortgen, altigen gibi ¢ogaltilabilir bicimde 6rneklendirilebilir. Organik sekiller ise
dogada meydana gelen sekillerdir (Canikligil, 2020, s.119).
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Tiim nesneler bir bigime sahiptir. Fiziksel sekilde goriiniir olan bigimler kolay
algilanabilir ancak izleyicinin géz hareketi ile olusturdugu bicimler kolay tespit
edilemezler. Kamera hareketinde bir¢ok bi¢im kompozisyonu olusturan temel unsur

olarak kullanilmaktadir (Uysal, 2016).

Sekil 48: Gorsel diizenlemede sekil ve bigim kullanimi 6rnegi.

Kaynak: 140 iconic Shots (E.T. 07.02.2021). https://www.iamag.co/the-art-of-composition-140-iconic-
shots/

Dogadaki her nesnenin bir bi¢imi vardir. Farkli bigimdeki nesneler gérsel kompozisyon
icinde birbirlerinden ayirt edilebilmektedir. Resim 48’de bakis agis1 cercevedeki
nesnelerin bi¢imi ile odak noktasina yonetilmektedir. Cerceve igerisinde kullanilan
doku ve zitlik nesnelerin bigimleri ile biitiinliik olusturmakta, estetik bir gorsel diizen

meydana getirmektedir.

2.2.3. Kompozisyon Ucgenleri

Gorsel bir alam1 doldururken cizgiler ve sekillerden faydalanilmaktadir. Bu ogeler
arasinda kompozisyon olustururken en sik kullamlan iiggendir. Uggen kullaniminin
amaci seyircinin odagimi iiggenin tepe noktasina ¢ekmektir. Kompozisyon iiggeni
kullanilirken dikkat edilmesi gereken en dnemli detaylardan biri iiggenin merkezini

dogru konumlandirmaktir. Merkez noktasi yanlis konumlandirildiginda aktarilmak
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istenen diislincenin goriintiide arka planda kalmasi ya da odagin farkli bir alanda

toplanmasi kaginilmazdir.

Sekil 49: Gorsel diizenlemede kompozisyon tiggeni kullanimi 6rnegi.

Kaynak: (E.T. 08.02.2021). http://frontrowcentral.com/2015/08/14/visual-medium-snatch-iii/

Uggen kompozisyon c¢ercevede denge ve boyut olusturmaktadir. Resim 49°da &n
plandaki iki karakterin diyalogu siirerken, ikincil harekete dikkat c¢ekmek icin
karakterler iicgen seklinde konumlandirilmistir. Bu sayede arka plandaki karaktere

aktarilan odak sahneye hareket ve derinlik katmaktadir.

2.2.4. Gorsel Alanda Hareket

Cerceve igerisindeki hareketler, kompozisyonun izleyici tarafindan anlam kazanmasi
icin &nemlidir. Izleyicinin konuyu hangi sirayla takip etmesi gerektigini vurgularlar.
Gorilintii ¢oziimlemesinde bahsedilen hareket, kamera ya da aktoriin hareketi degil,

izleyicinin goziiniin hareketidir (Brown, 2018, s. 25).

Gorsel tasarim unsurlari izleyicinin goziinlii bir yerden bir yere anlam biitlinliigiinii
bozmadan ya da gorsel anlatimi bdlmeden yonlendirme yetenegine sahiptir. Cergeve
icindeki hareket bir sonraki c¢ekim igin beklenti olusturabilmektedir. Duragan bir
kamera hareketinde hikdye aktarimi gorsel alandaki doku, ritim, denge, oranti gibi
unsurlardan faydalanilarak olusturulabilmektedir. Goriintii ¢ergevesindeki ¢izgi, sekil ve

bi¢imler izleyiciyi goriintii igerisindeki duraganliktan uzaklastirmaktadir.
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2.2.5. Ucte bir Kurah

Matematik ve sanatta, bir biitiiniin parcalari ile iligkisini, uyum olarak en iyi sekilde
verdigi diisiiniilen geometrik ve sayisal diizen altin oran olarak tanimlanmaktadir
(“Altin Oran Nedir?”, 2014). Algimiz1 harekete geciren bu kuralin kullanimi ilk olarak
resim alaninda yayginlasmig, sonrasinda tiim gorsel sanatlarda uygulanmaya

baglanmustir.

Ucte bir kurali, altin oran referans alarak tiiretilmistir. Cerceve yatay ve dikey olarak
ticer esit parcaya boliinerek dort kesisim noktasi elde edilir. Bu kesisim noktalar1 gorsel

tasarimdaki ilgi odaklarini temsil etmektedir.

Sekil 50: Gorsel diizenlemede ticte bir kurali kullanimi 6rnegi.

Kaynak: Composition in Cinematography (E.T. 26.03.2021).

https://juliustamrakar.wordpress.com/2015/04/16/composition-in-cinematography/

Ugte bir kuralinin kullanim amaci 6gelerin  dizilimi ile anlatimin daha giiclii
aktarilmasini1 saglamaktir. Karakterlerin ve nesnelerin ¢ercevedeki konumu ve kapladigi
alan1 kontrol etmek bu yontemle genelgecer bir kullanim olusturmaktadir. Resim 50°de
gorlilen iki karakter cercevedeki ilgi odaklarmma konumlandirilmistir. Bu sayede

izleyicinin bakisi odak noktasina yonlendirilmis ve bakis boslugu olusturulmustur.

2.2.6. Bas ve Bakis Boslugu

Bas boslugu, insanlar1 goriintiilerken kafasinin iizerinde ufak bir bosluk birakma

seklinde uygulanan bir kompozisyon kuralidir. Genel olarak basin ¢erceveye
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degmeyecek sekilde algilanmasini saglayan bosluk yeterli goriilmektedir. Yakin plan
cekimlerde eger bas boslugu birakilmayacaksa kafanin iizerinden biraz kesilmesi
onerilmektedir. Cerceve igerisinde oyuncu herhangi bir yone baktiginda ya da hareket
ettiginde o yone dogru bir bosluk birakilmasi, bakisin gorsel agirligin1 ve ona yer agmak
gerektigini gostermektedir (Brown, 2018, s. 27). Bu durum kompozisyonda bakis
boslugunun gerekliligini ortaya koymaktadir. Bakis boslugunun kullanim amaci,

hareketi ya da bakisi takip eden izleyiciye rahat bakabilecegi bir alan birakmaktir
(Canikligil, 2020, s. 26).

Sekil 51: Gorsel diizenlemede bas boslugu kullanimi 6rnegi.

Kaynak: How the Water in Luca Pushed Pixar Into a New Age of Animation (E.T. 17.10.2021).
https://gadgets.ndtv.com/entertainment/features/luca-pixar-movie-studio-ghibli-animation-new-age-
stylised-2d-water-woodblock-design-2467079

Resim 51°de orta Olgekte goriilen karakterin bakist 6n plandaki hareketi
vurgulamaktadir. Gorsel ¢ercevedeki ikincil hareket bas ve bakis boslugu kullanimi ile
gorsel anlatimdaki ana unsur haline gelmektedir. Bas ve bakis boslugu, gorsel anlatimda
izleyiciye mekani tanitmak, gegmis ya da gelecekti bir olay orgiisiinii diisiindiirmek i¢in

kullanilabilmektedir.

2.3. Kamera Kullaniminin Amaglari

Sinemanin etkileyici anlatim olanaklar1 ¢ekim siirecindeki tiim teknik kaynaklar ve

araglar hakkinda bilgi sahibi olmayr gerektirmektedir. Bir film g¢ekiminde kamera
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kullaniminin sinematografik rolii teknikler aracilifiyla sahnenin ¢ekiciligini ve anlam

biitlinliiglinti aktarmaktir.

Sinema yapay bir sanattir ve ¢esitli 6geler icerisinde zamansal oldugu kadar mekansal
olarakta gelismektedir. Sinematografik anlatimdaki cesitli 6geler film senaryosunun
gelisimine baglidir. Senaryo filmin ingasindaki 6gelerin yapisini dnceden belirleyip
mekan ve zaman igerisindeki disavurumcu anlatimi olusturmaktadir (Nilsen, 2019, s.
20). Bu baglamda senaryo igerisindeki sahnelerin her bdliimiinde anlamin nasil
aktarillacagi planlanmalidir. Hayward’a gore varliklarin ve nesnelerin bir ¢ekim
icerisinde ¢ercevelenme yontemi benzersiz okumalar liretebilmektedir. Cergeve i¢indeki
orant1 ve hacim diyalog kadar ¢ok sey anlatabilir. Ayn1 duygu durumu kamera agilar

icin de gecerlidir (Hayward, 2012, s. 110).

Hikaye, gorsel anlatima doniisiirken kullanilan ¢ergeve ve ¢ercevenin sahneye bakis
acisi, sanatcilarin ve tasarimcilarin yillarca deneysel yontemlerle elde ettigi genelgecer
bir bi¢ime sahip olmustur. Kullanilan kompozisyon yontemleri ve kamera agilar

izleyicinin hikayeyi algilamasini ve 6znel bir bakisa doniismesini hedeflemektedir.

2.3.1. Cerceveleme

Sinematografik 6gelerin basinda ¢erceveleme gelmektedir. Cergeve goriintiiyli olusturan
biitiiniin sinir1 olarak ifade edilebilir. Bu sinir goriintiilenen yapay ya da gercek mekanin
kamera vizdriinde belirlenen &lgegini temsil etmektedir. Ozon’a gére cergeveleme ise
sinemacinin onceden belirlenmis Ogeleri cercevenin iki boyutlu yilizeyine belli bir

anlayisla yerlestirmesidir (Ozon, 2008, s. 48).

Mascelli’ye gore cergeveleme ayni zamanda kompozisyon anlamina gelmektedir.
Kompozisyonu olusturan gorsel 6gelerin biitiinliik olusturacak sekilde diizenlemesidir
(Mascelli, 2014, s. 208). Cerceveleme, degisik sinema araglarini kullanarak anlami
olusturmak ve dolayli olarak aktarmak i¢in kullanilir. Cer¢evenin anlam biitiinligii
ancak kendi bigimlerini buldugu zaman basarili olmaktadir. Andrew’a goére sinemada
tiir ve bi¢cim, kompozisyonu yaratan ve kullanan yonetmenin soyutlamasinin miktarina

ve tiirtine harcanan dikkatle belirlenmektedir (Andrew, 2018, 236).

Kamera acist se¢imi, karakterlerin konumlandirilmasi, ¢evre diizenlemesi, renk ve

tonlama gibi tiim icerikler ¢er¢evenin i¢ yapisini olusturmaktadir (Segmen, 2020, s. 56).
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Sekil 52: Cerceveleme kullanimi 6rnegi.

Kaynak: (E.T. 17.10.2021). https://www.intofilm.org/films/19020

Cerceveleme, gorsel tasarim unsurlarinin biitiinliik icinde harmanlanmasi ile meydana
gelir. Onceden planlanmis a1, bigim ve hareketler aktarilmak istenen duyguyu temsil
etmektedir. Resim 52°de goriilen ¢ekim, gorsel tasarim unsurlarinin 6n planda oldugu
estetik bir kompozisyona sahiptir. Cercevedeki oOgelerin oranti, bi¢im ve zithk
icerisindeki uyumu ¢izgi ve bakis boslugunun olusturdugu etkiyle odaktaki karakterin
izleyici tarafindan takibini saglamaktadir. Mekan igerisinde kullanilan sert ve yumusak
cizgi gegisleri ve ton kullanimi karakterin tehlikede ya da tehlikeli oldugu hissini
aktarmaktadir. Yine 6n planda tercih edilen sicak tonlardaki renkler ve hareketli tema,

karakterin andaki gecici duygu durumunu simgelemektedir.

2.3.2. Kamera Acilari

Gergekligin yiikseklik, genislik ve derinlik olmak {izere ii¢ fiziksel boyutu; goriintiiniin
ise yiikseklik ve genislik olmak {izere yalniz iki boyutu vardir. Kamerada derinlik algisi
cisimlerin agilarinin belirgin sekilde ifade edilmesi ile olugsmaktadir (Shroeppel, 2013, s.
38). Kameranin hareket etmesi goriintiilenen ile kamera arasinda ¢esitli bakis agilar

olusturmaktadir. Olusan bu agilar kamera agilar1 olarak tanimlanir.
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Acilar sahne, ¢ekim ve sekansa gore tasarlanir. Sahne, mizansenin kurgulandigi ve
uygulandigr yer ve ¢evredir. Cekim, kamera ile belirli bir zaman aralifinda olusturulan
izleme olarak tanmimlanir. Sekans ise, sahne ya da c¢ekimlerin belirli bir

kompozisyondaki biitiinliigiidiir (Oz, 2006, s. 42).

Yalnizca kamera agisini anlamak yeterli degildir. Kamera acilar1 ve bu agilarin derecesi
gorsel anlatimi tamamen degistirebilir. Farkli kamera agilar ile olusturulan gorsel dil,
izleyicinin anlatilmak isteneni daha kolay algilamasina ve izleyicideki duygu
degisikliklerinin kontrol edilmesine olanak tanimaktadir. Kamera agilar1 objektif

seviyesi, alt agi, tist a1 ve egik ¢ergeve olarak siniflandirilabilir.
2.3.2.1. Objektif Seviyesi

Objektif seviyesi, kameranin karakterlerin  gozleri ile aym yikseklikte
konumlandirildigini ifade etmektedir. Bu ag1, insan bakis acisini taklit etmektedir. Bir
cekimin objektif seviyesinde olmasi i¢in ¢ergevede bakisma ya da kameraya bakan bir
figlir olmas1 aranmaz. Objektif seviyesinde bir ag¢1 kullanildiginda aktarilmak istenen
duygu hikdye ve kompozisyona baglidir. Genel anlamda izleyicinin karakterle ayni

duyguyu tasimasi istenmektedir.

Sekil 53: Objektif seviyesi ¢ekim ornegi.

Kaynak: (E.T. 17.10.2021). https://www.slashfilm.com/555275/2017-animated-movies/

Objektif seviyesindeki ¢ekimler genellikle yakin ya da omuz g¢ekim olg¢egi arasinda
kullanilmaktadir. izleyicinin bakisi cerceve igerisindeki bakis bosluguna yonelmektedir.

Resim 53’te goriildiigii gibi 6n plandaki nesne alan derinligi etkisi ile bulaniktir. Bu
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gorsel anlatimda izleyicinin gozii karakterin yiiziindeki ifadeye odaklanir. izleyici heniiz
karakterde bu duyguyu olusturan figliri tanimlamak i¢in beklenti halindedir.
Kompozisyondaki bu biitlinliik sahnedeki estetigi ve animasyondaki c¢ekiciligi

arttirmaktadir.
2.3.2.2. Alt A1

Alt ag1l1 gekim, objektif seviyesinin altinda konumlandirilmis, yukar1 bakan bir kamera
acist ile ifade edilmektedir. Objektif seviyesi ile zemin arasinda, dikey bir eksende
abartili sekilde de kullanilabilmektedir. Alt ag1, bir cismin algilanan yiiksekligini
arttirabilmektedir. Genellikle giic algisini iletmek i¢in kullamilirlar. Goriintiilenen

varliga gore ag1, iyi veya kotiiniin temsili olabilmektedir.

Sekil 54: Alt a¢ili gekim Ornegi.

Kaynak: Camera angels and Actions (E.T. 25.04.2021). https://www.ftanimation.com/resources/camera-

angles-actions/

Diistik agili ¢ekimlerin izleyici {izerindeki etkisi dogrudan perspektif ve arka planla
iligkilendirilebilir. Cercevede alt agidan goriintiilenen bir nesne 6l¢ek olarak daha genis
ve uzun goriinecektir. Resim 54’te, karakterin gogiis seviyesindeki ¢ekim Olceginde
kullanilan alt ag1, karakterin duygu durumu ve kisiligiyle ilgili anlam aktarmaktadir.

Arka plandaki gokytizii temasi bakis yoniinii ve ritmi diizenlemektedir.
2.3.2.3. Ust A1

Ust agili cekimler genellikle kameranin goriintiilenen dzneden daha yiiksek bir yere

konumlandirilip egimli sekilde kullanilmasiyla olusturulur. Objektif seviyesinin hemen
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lizerinden baglayarak 6znenin tepe noktasina kadar genis bir agiyla yapilan ¢ekimlerin
tiimiidiir. Ust agili ¢ekimler 6zne hakkinda bilgi vermektedir. Oznenin duygusal ve
mental durumunu izleyiciye iletir. Genellikle c¢ekim igerisindeki karakterleri

oldugundan zayif ve savunmasiz sekilde gostermek i¢in kullanilmaktadir.

Sekil 55: Ust ag1l1 cekim 6rnegi.

Kaynak: Camera angels and Actions (E.T. 25.04.2021). https://www.ftanimation.com/resources/camera-

anglesactions/

Kamerada yliksek ac1 tercihi gorsel hikdye aktariminda genelgecer bir bicime sahiptir.
Karakterler iizerindeki etkisinin yani sira abartili yiikseklikte konumlandirilan bir
kameranin st acil1 ¢gekimi mekan ve ¢evre ile alakali fikir verebilmektedir. Resim 55°te
goriilen tst agili ¢ekimde, sahnede goriinmeyen diger karakterin daha giiglii ve baskin
oldugu betimlenir. izleyici diger karakterin 6znel bakis agistyla temsil edildiginden

karakter ile arasinda bir biitiinliik olusmaktadir.
2.3.2.4. Egik Cerceve

Egik ¢ergeve, kameranin X ekseninde +y ya ada —y yoniine dogru yapilan devinimdir.

Gorlintiilenen durumunun psikolojik ve duygusal etkisini yiikseltmek, kafa karistirmak
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ve izleyeni rahatsiz etmek amactyla kullanilmaktadir. Egik cergeve acisinda goriintiiniin
dikey kontrolii ve alan derinligi 6nemli bir yer tutar. Egimin dogru yerde ve zamanda
olusturulmasi, bir Onceki ve bir sonraki sahneyle tutarli bir etki yaratmasi

gerekmektedir.

Sekil 56: Egik ¢erceve ¢ekim ornegi.

Kaynak: Frankenweenie : Cinematographer Peter Sorg’s shades of grey (E.T. 20.04.2021).

https://animatedviews.com/2012/frankenweenie-cinematographer-peter-sorgs-shades-of-grey/

Resim 56’da goriilen egik cerceve agisi, sahnelenen hikayedeki dramatik etkiyi
yiikselterek gerilim ve heyecan yaratmaktadir. Kullanilan ag1 izleyicinin olay

orgiistindeki rahatsiz edici durumu hissetmesini saglamaktadir.

2.4. Kamera Hareketleri

Kamera hareketi, kameranin hareket ettirilmesi ile gerceve veya uzamda degisiklik
olusturan teknikler biitiinidiir. Kamera hareketleri yonetmenlerin ve goriintii
yonetmenlerinin izleyicinin bakisini kesmeden degistirmesine imkan tanimaktadir. Bu

durum gorsel anlam aktarimini ilgi ¢ekici ve stiriikleyici bir hale getirmektedir.

Herhangi bir ¢ekimin yapisi nesnenin dogrudan hareketi ve duragan nesnenin

biitiinliiklii kompozisyon bigimi ile gosterilebilir. Ilk durumda odak, dogrudan kinetik
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hareket {izerinde olacaktir. ikinci durumda ise duragan temsili bigcimlerin potansiyel
hareketi kompozisyonel olarak disavurulup vurgulanacaktir (Nilsen, 2019, s.140). Bu
baglamda, kamera hareket ettirildiginde kompozisyon acgisindan bir anlam tagimasi

gerekmektedir.

Kamera hareketlerindeki temel sorunsal neyi, nereden, hangi perspektiften
gorebilecegimizdir. Buna karsilik olarak yillar igerisinde olusturulan gorsel dilde
kamera hareketleri i¢in belli bir siniflandirma olusturulmustur. Bu siniflandirmaya gore
en c¢cok kullanilan kamera hareketleri duragan hareket, ¢evrinme, kaydirma ve optik

kaymadir (Vineyard, 2010, s. 12).

2.4.1. Duragan Kamera

Duragan kamerada hicbir hareket yoktur. Cekim kompozisyonuna goére kameranin
konumu sabitlenerek olusturulmaktadir. Duragan kamerada ilgi, ¢erceve icerisindeki

odaktadir. Bu durum ¢ekimin kararliligin1 arttirmaktadir.

Duragan kamera hareketi diyalog ¢cekimlerinde, kompozisyonel anlatimlarda ve oyuncu

performanslarini 6ne ¢ikarmak igin sik¢a kullanilmaktadir.

2.4.2. Cevrinme

Kamera hareketleri igerisinde en ¢ok tercih edilenler ¢evrinme hareketleridir. Bu

hareketler yatay ve dikey eksende gergeklestirilmektedir.

Yatay ¢evrinme (pan), kameranin yatay eksende saga ve sola yaptig1 harekettir. Yatay
cevrinme hareketi genellikle g¢erceveye sigmayan genis planlarda kullanilmaktadir.
Yiirliyen bir karakteri ya da hareket eden bir araci takip etmek icinde tercih

edilmektedir. Bu durum yeniden ¢ergeveleme olarak tanimlanir (Vineyard, 2010, s. 12).

Dikey c¢evrinme (tilt) ise kameranin dikey eksendeki hareketidir. Bu hareket kameray1
asagl ve yukar1 yonlendirir. Bir ¢ekimdeki baskin karakteri belirtmek ya da izleyiciye
bilgi vermek amaciyla kullanilabilir. Dikey ¢evrinmenin en benzersiz 6rneklerinden biri
Steven Spielberg’iin Jurassic Park filminde dinozorlar izleyiciye tanittigi sahnedir.
Dikey c¢evrinme, sahnedeki karakterlerin duygularmi en 1yi sekilde yansitirken,

izleyicide hayranlik uyandirmaktadir.
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2.4.3. Kaydirma

Kaydirma, genel olarak o©ne itmek-geriye cekmek seklinde tanimlanir. Sahneye
ilerlemek ya da sahneden geriye ¢ekilmek, genis bir ¢ercevenin belirli bir yakin planiyla
daha genel bir plan arasinda baglanti kurmanin yollarindan biridir (Brown, 2018, s.

304).

One itmek kamerayr bir 6zneye dogru hareket ettirir. itme hareketi tamamen bir am
vurgulamak ile ilgilidir. Sahnedeki bir ayrintiy1 izleyiciye gostermek, ipucu vermek igin

kullanilir. I¢ catismay1 aktarmak icin etkili bir yontemdir.

One itmenin aksine geriye cekmek anlatimdaki vurguyu azaltir. Genellikle izleyicinin
karakter ile arasindaki baglantiy1 kesmek icin kullanilmaktadir. Ote yandan bir sahnenin

olay oOrgiisiinii agiga ¢ikarmak i¢in en etkili yontemlerden biridir.

2.4.4. Optik Kayma

Kadrajda goriilebilen mesafeyi kamera lensinin odak uzakligi belirlemektedir. Optik
kayma (zoom) odak uzakligimin kademeli bi¢imde degistirilmesine imkan verir
(Vineyard, 2010, s. 17). Optik kayma temelde bir kamera hareketi olarak kabul

edilmemektedir ancak goriintiide bir hareket olusturur.

Optik kayma yakinlasmak veya uzaklasmak icin kullanilabilmektedir. Uzaklasmak bir
O0znenin c¢evresindeki baglami izleyiciye aktarabilir. Uzaklagmanin aksine optik
kaymada yakinlagsmak insan gdziiniin taklit edemedigi bir yontem oldugundan benzersiz
bir etki olusturmaktadir. Bu yontem hizli ya da yavas uygulandiginda izleyiciye korku,

gerilim, heyacan ve beklenti duygularin1 aktarmaktadir.

2.5. Cekim Olgekleri

Gergek diinya ve soyutlama ile aktarilan mekan fikri ¢ift gozli goriis lizerinedir ancak
cerceve lzerindeki sinematografik gorselin olusumu, fotograf lenslerinin tek go6zli
eylemi vasitastyla olusturulur (Nilsen, 2019, s. 74). Bu durum optik bir sistemle
cekimdeki gorsel detaylarin belirlenmesine imkén tamimaktadir. Optik sistemlerin
temelde tek gorevi goriintii yakalanmasi i¢in 15181 blikmektir ancak bunun yani sira

izleyicinin duygu durumunu degistiren etkilere sahiptirler (Mercado, 2021, s. 7).
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Sinematografik dil bu optik sistemlerin kendilerine has ozelliklerine dayanmaktadir.
Boylece film diline 6zgiir bir anlatim se¢enegi sunan optik, kompozyonel kaynak olarak

gosterilebilir.

Herhangi bir kompozisyonun kamera ile ilgisini belirleyen etkenler, kullanilan mercek,
kameranin konudan uzaklig1 ve kameranin yiiksekligidir. Bu agsamadan sonra bir ¢ekim
acisindan bahsedilebilir (Canikligil, 2020, s. 136). Bunlarin tiimii birlesip izleyicinin
¢ekimi nasil algilayacagini etkileyen olgekleri olusturmaktadir. Ozon’a gére goriintii
cercevesinde her kompozisyonun tuttugu yer ve zaman ayni degildir. Ayni1 konu ¢ergeve
icerisinde daha uzaktan ya da daha yakindan goriintiilenebilir ve cesitli Olgeklerde
tasarlanabilir. Degisken zaman ve mekan araligindaki bu ¢ekimler dizisi ¢ekim 6lgekleri

olarak tanimlanir (Ozon, 2008, s. 69).

Farkli kamera Olgekleri konunun g¢ercevede nasil goriinecegini ve izleyicinin konuya
olan uzaklhigim1 betimlemektedir. Cekimler, kamera hareketinin basladigi noktadan
bittigi noktaya kadar devam etmektedir. Cesitli ¢ekim uzunluklari, kamera agilar1 ve

cekim oOlgekleri birleserek gorsel dildeki anlatimi vurgulayabilmektedir.

2.5.1. Uzak Cekim

Uzak c¢ekimler, goriintiilenen konunun bulundugu mekéna gore kiigiik goériinmesini
saglamaktadir. Oznenin mekan ile iliskisini ortaya koymak, uzak ve yabanci

hissettirmek icin kullanilabilirler.
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Sekil 57: Uzak ¢gekim 6rnegi.

Kaynak: Camera Angles and Shots (05.02.2021). https://animation2017hannah.weebly.com/camera-

angles.html

Uzak cekimler 6znenin goriis acisindan uzakta odak noktasinin, c¢evresindeki alan
oldugu olgekleri betimlemektedir. Resim 57°de, aksiyonun gecgecegi ¢evre ve mekan

dokusu tanitilarak izleyicide beklenti ve merak uyandirmaktadir.

2.5.2. Genel Cekim

Genel ¢ekim, Ozneyi ve c¢evresindeki goriintiileri dengelemektedir. Cevreyle 0zne

arasinda bir bag kurarken tiim konuyu ¢ergeve icerisinde tutar.

Genel ¢ekim olusturulurken cercevenin iistiinde ve altinda genis alanlar kullanilir.
Yapim icerisinde kullanilan birgok oOl¢ekten uzak bir ¢ekim, sahne diizenlemesi
hakkinda izleyiciye fikir verir ve 6znenin ¢evresiyle kurdugu iligskiyi anlamlandirmasina

yardimct olur.
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Sekil 58: Genel ¢ekim Ornegi.

Kaynak: 17 Best Pixar Movies to Watch at Any Age (16.03.2021).
https://www.glamour.com/gallery/best-pixar-movies

Genel ¢ekim, yeni bir sahne olusturulurken sahneye yeni bir 6zne eklendiginde, zaman
kavramint vurgularken ve Oznenin konumu ile alakali bilgi vermek gerektiginde
kullanilmaktadir. Alan ve Olgek konudaki 6zneleri kesmeden tanitilir. Resim 58’de,
O0znenin mekanla olan iliskisi vurgulanirken, genel ¢ekimle olusturulan goriis acist

sayesinde izleyicinin ¢evre ve zaman hakkinda fikir sahibi olmas1 saglanmaktadir.

2.5.3. Boy Cekim

Boy cekim, sahnedeki konunun ¢ergeveyi bastan asagi doldurmasina izin veren ¢ekim
bi¢imidir. Goriintiilenen 6zneyi veya kompozisyonu gorebilmek i¢in ayaklarin konumu
ile bas boslugu arasinda kullanilan 6lgektir. Genel bilgi aktarmak, 6zneyi tanitmak i¢in
kullanilir. Dikey planlamada dikkate alinmasi gereken, lstteki ve alttaki boslugun

oranidir.
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Sekil 59: Boy ¢ekim 6rnegi.

Kaynak: 17 Best Pixar Movies to Watch at Any Age (16.03.2021).
https://www.glamour.com/gallery/best-pixar-movies

Resim 59°da goriildiigii gibi birden fazla karaktere cerceve icerisinde yer verebilmek
icin boy ¢ekim kullanilmaktadir. Boy ¢ekimler kamera hareketi kesilmeden diger ¢ekim

Olcekleri ile birlikte kullanilabilmektedir.

2.5.4. Orta Cekim

En ¢ok kullanilan kamera ¢ekim dlgeklerinden biridir. Cevreyi goriiniir kilarken konuyu

daha fazla vurgulamaktadir. Orta ¢ekim, literatiirde bel ¢cekim olarakta kullanilmaktadir.

Orta ¢ekim 6l¢eginde ¢erceve, goriintiilenen 6znenin bel seviyesinden biraz yukarida ya
da asagida konumlandirildigindan bu sekilde adlandirilmaktadir (Canikligil, 2020, s.
137).
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Sekil 60: Orta ¢cekim 6rnegi.

Kaynak: Women are still vastly underrepresented in top animation roles, new study finds (E.T.
02.03.2021). https://www.polygon.com/2019/6/11/18660094/women-animation-usc-annenberg-inclusion-

study-nickelodeon-shorts-intergalactic

Orta ¢ekimler, siradan goriilebilir ancak g¢evre ile iliskisinin boyutu izleyici iizerinde
farkli etkiler yaratmaktadir. Ayrica orta ¢ekim genellikle ardindan gelecek yakin
cekimde goriintiilenen Onemli bir an1 vurgulamak admna ara c¢ekim olarak
kullanilmaktadir. Resim 60’da bir diyalog sahnesi goriilmektedir. Orta ¢ekim O6lcegi,
karakterin beden hareketlerinin izleyici tarafindan dikkatli bigimde takip edilebilmesini

saglarken, mekan ve nesnelerle ilgili ayrintili bilgi vermektedir.

2.5.5. Gogiis Cekim

Kameranin, 6znenin goglis hizasinda ya da hafif iistiinde konumlandirilmasiyla
olusturulan ¢ekim Olcegidir. Gogiis ¢ekimde izleyici karakteri kolayca secer ve iginde

bulundugu psikolojik durumu ve ortami saptayabilir (Abay, 2019, s. 27).
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Sekil 61: Gogiis gekim Ornegi.

Kaynak: Voila! A Rat for All Seasonings (E.T. 28.03.2021).
https://www.nytimes.com/2007/06/29/movies/29rata.html

Gogiis ¢ekimler, ¢cekim Olcekleri arasinda zitlik yaratmak ve denge olusturmak i¢in ara
cekim olarak kullanilmaktadir. Resim 61°de, 6n planda iki karakter goriiliirken konudan
uzaklasmadan c¢evre ve zaman izleyiciye aktarilmaktadir. Boylece anlatimdaki ¢evre

gortiniir kalirken, konu daha fazla vurgulanmaktadir.

2.5.6. Diz Cekim

Cergeve icerisindeki 6znelerin dizden yukarisinin goriilecek sekilde goriintiilenmesidir.
Diz ¢ekim, karakterlerin beden hareketlerini vurgular. izleyicinin hareketi ve duyguyu

sindirmesine olanak tanir. Amerikan pldn, kovboy plan, dortte ii¢ gibi farkh sekillerde

isimlendirilir.
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Sekil 62: Diz ¢ekim 6rnegi.

Kaynak: 17 Best Pixar Movies to Watch at Any Age (16.03.2021).
https://www.glamour.com/gallery/best-pixar-movies

Diz ¢ekimlerde kamera genellikle karakterlerin bel hizasinda konumlandirilmaktadir.
Resim 62’de karakterlerin duygu durumlarinin, diz ¢ekim 6l¢egindeki ¢ergeve igerisinde

odaga yerlestigi goriilmektedir.

2.5.7. Bas Cekim

Bas cekim genellikle 6znenin duygularini ve tepkilerini ortaya c¢ikarmak icin
kullanilmaktadir. Bu ¢ekimde gerceve 6znenin boynundan kafasina kadar sinirlidir. Bir
filmde kullanilan ¢ekim Olgekleri arasinda karakter i¢in en Onemlisi bas ¢ekimidir.
Cercevenin Ozneye yakinligi duyguyu izleyiciye aktaracak kadar yakin, ancak

goriiniirliigii kaybedecek kadar muglak degildir.

74



Sekil 63: Bas ¢ekim ornegi.

Kaynak: 60 Best Halloween Movies for Kids That Won’t Scare the Daylights Out of Them (E.T.
01.11.2021). https://www.goodhousekeeping.com/holidays/halloween-ideas/g2661/halloween-movies/

Ug boyutlu animasyon yapilmalarinda bas ¢ekim genellikle abart: ilkesinin vurgulandig
boliimdiir. Bas ¢ekimde izleyiciye aktarilmak istenen duygu karakterin jest ve mimikleri
ile vurgulanmaktadir. Resim 63’te karakterin yiiz ifadesi ile, gordiigii olay karsisinda
yasadigr sok betimlenmektedir. Konunun yakinlhigi izleyiciyle karakter arasinda

duygusal bag kurarak dramatik bir etki olusmasini saglar.

2.5.8. Yakin Cekim

Yakin cekimler, cergeveyi goriilmesi zor olan kii¢iik ayrintilarla dolduran g¢ekim
Olcekleridir. Genellikle gozler, dudaklar gibi vurgusu yiiksek olan alanlara odaklanilir.
Yalnizca karakter iizerinde degil mekanla ilgili izleyicinin ¢ekim boyunca takip etmesi
gereken dokular ve nesneler yakin ¢ekimle vurgulanir. Yakin ¢ekimlerde daha fazla

ayrint1 i¢in makro lensler de kullanilmaktadir.
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Sekil 64: Yakin ¢ekim 6rnegi.

Kaynak: Exploring shot types (E.T. 02.10.2021). https://www.acmi.net.au/education/school-program-
and-resources/exploring-shot-types/

Resim 64’te karakterin yasadigi duygu yakin c¢ekimle derinlik kazanmaktadir.
Kullanilan gergeve ile izleyicinin karakterin gozlerinin i¢ine bakarak benzer duygulari

hissetmesi hedeflenmektedir.

2.5.9. Omuz Cekim

Omuz ¢ekimde kamera, kabaca gogiis hizasinin iistiinde konumlandirilir. Genellikle
karakterin yliziine odaklanilir ancak mesafeden dolayr konudan uzak olma durumu
yaratir. Omuz ¢ekimleri, konuyu vurgulayacak kadar yakin, ¢erceveye etraftaki alani
sigdiracak kadar genis bir acida kullanilmaktadir. Yiiz ylize konusma sirasinda dahi

karakteri belli bir mesafede izleyiciden uzak tutmaktadir.

Omuz ¢ekimleri genellikle diyalog iceren sahnelerde tercih edilmektedir. iki karakterin
ayn1 ¢ercevede goriindiigii ¢ekimlerde, odak tligte bir kuralina goére yakin plandaki

karakterin omuz iizerinden goriintiilenir.
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Sekil 65: Omuz ¢cekim 6rnegi.

Kaynak: (E.T. 19.05.2021). https://www.beano.com/posts/animated-movie-quiz

Resim 65°te omuz ¢ekimle goriilen karakterin konuya olan mesafesi izleyicide beklenti
yaratmaktadir. Bu sayede karakterin duygu durumu ifade ve mimiklerle dramatik bir
etki olusturur. Omuz ¢ekimde 6n plandaki karakter ile arka plandaki atmosferin etkisi
kompozisyondaki biitiinligii insa etmektedir. Kullanilan zitlik ve ritim izleyiciye zaman

ve mekan ile ilgili bilgi aktarirken, ayn1 anda estetik bir kaygi icermektedir.
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3. BOLUM: SANAL KAMERA ARACLARI

Sinematografi, kamera yerlesimi, kamera hareketleri ve kurgu hakkinda bir takim pratik
araclar ve kurallar igermektedir. U¢ boyutlu kamera araclar1 da bu sinematik 6gelerden

faydalanabilmektedir.

Kamera, dogru kompozisyonu olusturmak i¢in dogru olayr dogru zamanda ¢ekmelidir.
Sinematografi ve kurgu bircok temel teknik ve kural icerdiginden kendi baslarina
karmasik sanat bicimleridir. Aynm1i durumu ¢ekme firsati verildiginde, iki farkl
yonetmenin iki farkli ¢ekim segenekleri, ¢ekim uzunlugu ve kurgu teknikleri ile ¢ok

farkli cekimler liretmesi muhtemeldir.

Sanal kameranin konumu, agis1 ve kullanimi biiyiikk 6nem tagimaktadir. Yapisal olarak
algoritma parametrelerinden olusuyor olsalar da teknolojinin gelismesiyle gercek

kamera kullanimindan ayirt edilmez hale gelmektedirler.

3.1. Sanal Kamera Tiirleri

Ug boyutlu yazilimlardaki en temel sorunlardan biri goriintiilemedir. Ug boyutlu alan,
iki boyutlu diizlem {iizerine yansitilir. Bu asamada {i¢ boyutlu yazilimlardaki temel
goriintiileme ¢esitleri kullanilan ara birimin ¢er¢eve boyutuna ve alan derinligi
parametrelerine gore bigimlenir. Ug boyutlu goriintiilemede belirli yazilimlarla
olusturulmus dijital kameralar kullanilmaktadir. Dijital kameralar 6zelliklerine gore

ortografik, perspektif ve panoromik olarak siniflandirilir.

3.1.1. Ortografik Kamera

Dijital kameralarda derinlik dogrudan 1smn izleme (ray casting) yontemiyle uygulanir.
Olusan gortintiideki her piksel i¢in bir veya daha fazla 1sin gonderilir. Gonderilen 1sinlar
birbirlerine paralel olarak gecebilmektedir. Bu durumda hacmin ortografik bir izdiistimii
gerceklesir (Preim & Botha, 2014, s. 270). Ortografik izdiisiim, goriintiilenen ii¢ boyutlu

bir nesnenin belirli agidan elde edilmis iki boyutlu temsilidir.
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Orthographic projection (O)

Sekil 66: Ortografik kamera semasi.

Kaynak: How to adjust parameters in 3D viewer to achieve the best face rendering results (E.T.
20.10.2021). https://desk.zoho.com/portal/bellus3d/en/kb/articles/how-to-adjust-3d-viewer-face-
rendering-results

Ortografik kameralarda, goriintiilenen nesne ile kamera arasindaki uzaklik degismez. Bu
durum nesnelerin boyutlarint her bakis agisindan sabit tutmaktadir. Ortografik
kameralar, izometrik goriislii bilgisayar ve mobil oyunlarinda, 6l¢ekli ¢izime ihtiyag

duyulan miihendislik, mimari gibi alanlarda sik¢a kullanilmaktadir.

Sekil 67: Ortografik kamera agis1 6rnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
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Animasyon yapimlarinda ortografik kameralar, iki boyutlu animasyonlar ve hareketli
grafiklerde tercih edilmektedir. Cizgi, doku ve desenle aktarilan perspektif ¢izimi
ortografik bir kamera tarafindan goriintiilenir. Boyut yanilsamasi animasyon

sanatgisinin perspektif yetenegi ile sinirhdir.

3.1.2. Perspektif Kamera

Perspektif kamera goriiniimii, iki boyutlu diizlem {izerine {i¢ boyutlu bir hacmi yansittigi
icin ortografik kameraya benzer ancak optik etkisi de bulunmaktadir. Ortografik
gortintiilerin aksine nesneler arasina uzaklik-yakinlik iligskisinden dogan boyutsal algi
eklenir. Uzaktaki nesne kiiclik, yakindaki ise biiyiik goriinmektedir. Perspektif
kamerada c¢erceveyi olusturan tiim isinlar orijinden (x-0, y-0, z-0) gecer. Baska bir

deyisle 151n1n yoni bilesen bazinda bu noktanin konumuna esittir (Pharr vd., 2016).

Sekil 68: Perspektif kamera semasi.

Kaynak: How to adjust parameters in 3D viewer to achieve the best face rendering results (E.T.
20.10.2021). https://desk.zoho.com/portal/bellus3d/en/kb/articles/how-to-adjust-3d-viewer-face-
rendering-results

Perspektif kamera, mesafeleri ya da acilar1 korumaz. Insan gozii ya da bir mercegin ii¢
boyutlu sanal ortamdaki en yakin temsilidir. Cer¢evede boyut olarak gercek diinya
algis1 olusturur. Bu sebeple gergekei bir bakis acist gerektiren tiim yapimlarda

perspektif kamera kullanilmaktadir.

80



Sekil 69: Perspektif kamera acist 6rnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Resim 67 ve 69’da goriilen kamera tipleri ayn1 mesafede konumlandirilmalarina ragmen

iki farkli goriintii olusturmustur.

3.1.3. Panoramik Kamera

Ug boyutlu uzayda panoramik temsil, gergekei gevresel goriintiilerden sanal bir ortam
olusturma yontemidir. Lao’ya gore, panoramik goriintiiler tiim goriis alaninin herhangi
bir yonde izlenmesine olanak tamir. Ug¢ boyutlu yazilimlardaki yontemlerin birgogu
hareket paralaksini 6nlemek i¢in dikey goriintiilleme seviyesinde silindirik bir gézlemle
sinirlidir. Bir ortamin ii¢ boyutlu modelini olusturabilmek icin sanal kamera hareketini

desteklerken sahneyi harmanlamak i¢in bir goriintii 6begi kullanilmaktadir (Lao, 2000,

s. 9).
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Sekil 70: Panoramik kamera agis1 6rnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Sanal panoramik kameralar, sanal ortamda olusturulan ¢evreyi dijital fotograf
makinelerine benzer bir yontemle olusturmaktadir. Olusturulan goriintiiler,
gortintiileyici yazilimlar yardimiyla igerisinde kameranin konum noktasindan saga-sola

ve yukari-agsagi gezinme imkani sunar.

3.2. Kameranin Ozellikleri

Gorlintii tabanl li¢ boyutlu yazilimlarda kamera kullanimi i¢in olusturulmus temel
ozellikler; kameranin konumu, alan derinligi, objektif, sensor, glivenli bolge, goriintii

alan1 ekran1 6zellikleri seklinde simiflandirilabilir.

3.2.1. Kameranin Konumu

Uc¢ boyutlu animasyon yapimlarinda karakterler ve mekana iliskin bigimler kamera
hareketleri ile iliskilendirilir. Bu baglamda kamera belli parametrelere gore sanal

uzayda konumlandirilir.

Kameranin konumu, modelleme koordinat uzay:, nesne uzayr ve diinya uzayr olmak

tizere Ui¢ farkli sekilde hesaplanabilmektedir.
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Modelleme koordinat uzayr her nesnenin kendi koordinat setine sahip oldugu ve daha
sonra bir dizi diinya koordinatina doniistiiriilebilen ii¢ boyutlu modelleme i¢in

kullanilan bir koordinat sistemidir (“Modeling Coordinates”, t.y.).

Nesne uzayr geometrik ilkelerin tanimlandigi koordinat sistemidir. Fiziksel tabanli
olusturulan iic boyutlu nesneler, nesne uzaylarinin orijinini ortalayacak sekilde

tanimlanmaktadir (Phaar vd., 2016).

Her nesne uzayda kendi koordinatina sahip olabilirken sahnedeki tiim nesneler tek bir
diinya uzayima gore yerlestirilmektedir. Her nesne, diinya uzayinda nerede oldugunu
belirleyen bir doniisiime sahiptir. Diinya ortami tanimlanan diger tiim mekanlarin

terimleriyle belirtilen standart ¢ercevedir (Phaar vd., 2016).

Sekil 71: Sanal kamera konumu.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Sanal kameralar, sabit bir kamera uzayinda bir arka plana kars1 hareket eden karakterleri
gozlemleyerek karakterlerin ana niteliklerinin giiclenmesini saglar. Kameranin konumu,
ana ekseni iletmek ve uzayin boyutunu insan 6lgegine gore aktarmak i¢in kullanilabilir.
(Burelli ve ark., 2012, s. 632).
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3.2.2. Alan Derinligi

Ug boyutlu goriintii isleme siirecinde arastirmalar her zaman en iist diizeyde gergekgiligi
hedeflemektedir. Goriintli tasariminin temel ilkelerinden olan ii¢ boyutlu alan algisi
olusturabilmek i¢in goriintii tabanli render yazilimlar1 gélgelendirmenin yani sira alan

derinligini de benzestirmektedir.

Bertalmio, alan derinligini, goziin goriintliyli keskin olarak algiladigi odak noktasinin
oniindeki ve arkasindaki mesafe aralig1 olarak tanimlamaktadir (Bertalmio, 2004). Alan
derinligi etkisi goriintiideki odak disinda kalan alanlarda bulaniklik olusturmaktadir. Bu

durum merceklerde ve insan goziinde de ayni sekilde gerceklesmektedir.

Sekil 72: Alan derinligi 6rnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Bilgisayar ile olusturulmus sinematik bir sahneye alan derinligi eklemek,
sinematograflarin estetik goriintiiler elde etmesini saglamaktadir. Bu efekt, filmin
gbrliniimiinii ve hissini elde etmeye calisan ii¢ boyutlu yazilimlarda 6nemli bir yere
sahiptir (Alhashim, t.y.). Alan derinligi, kompozisyon icerisindeki odak noktasini
vurgular. U¢ boyutlu yazilimlarda odak uzakhigini hesaplamak, geleneksel sinema
yontemlerine gore daha islevseldir ve az caba gerektirir. Sanal uzaydaki parametrik
uzaklik degerlerini otomatik olarak hesaplamayi saglayan yazilimlar bulunmaktadir. Bu

sebeple iki asamali bir yontem kullanilir. Alan derinligi olustururken oOncelikle
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belirlenen odak parametresi secilir. Ardindan bulaniklagtirma parametresine deger

verilerek arka planin goriiniirliigii ya da odaktaki nesnenin vurgusu belirlenir.

3.2.3. Objektif

Sanal kameralar, ii¢ boyutlu yazilimlarin kullandigi ve "optik eksenin iist ve alt
sinirindaki diyafram egrilik yaricapini tanimlayan cergevenin agiklik yarigap1" (Phaar
vd., 2016) olarak tanimlanan arayiiz geometrisinde objektif yapisini taklit eden birtakim
parametreler kullanmaktadir. Bu parametreler, sanal objektifleri sayisal girdi yoluyla

dontstiirmektedir.

Objektifin yapisi, ii¢ boyutlu bir nesneden gelen 1siklari, belirli bir ¢erceveye sigacak
kadar Kkiigiilterek, iki boyutlu goriintii diizlemine yansitmasi ic¢in kiracak sekilde
olusturulmustur. Bu nedenle, goriintiiler iki boyutlu diizleme aktarilirken biitiin

objektifler yap1 olarak garpik goriintiiler olusturmaktadir (Mercado, 2021, s. 21).

200 mm .» 12mm
objektif degerit Y objektif degeri

Sekil 73: 200 mm ve 12 mm objektif degeri karsilastirma 6rnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Kamera orijini konum aliirsa; 1s1in izleme ile gonderilen 1sinlar, belirlenen objektif
katsayis1 boyunca mesafe katetmektedir. Isinlarin katettigi mesafe yolu goriintii tabanlt
yazilimlarda limit olarak tanimlanmaktadir. Belirlenen limit, objektifin odak uzunlugu
olarak tanimlanir. Odak uzunlugu orijinden gelen parametreyi arayiiz geometrisine

doniistirmektedir. Ug boyutlu yazilimlardaki kullanic1 arayiiziinde olusturulan objektif
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degerleri milimetre ve ac1 parametreleri ile gosterilmektedir. Degistirilebilir bu degerler,
dijital kameralardaki gibi odak uzunlugunu temsil etmektedir. Bu dogrultuda sanal
objektifleri siniflandirmak i¢in kullanilan en temel yontem, kompozisyonda kullanilacak

odak uzunluklarina gore sayisal deger vermektir.

Sanal objektifler, perspektif ve panaromik kameralarda diyafram egrisine sahiptir.
Ortografik kameralarda objektif parametreleri kameranin sahip oldugu konum bilgisine
gore yakinlagsmak veya uzaklagsmak i¢in kullanilir. Kamera yapisindan dolayr sanal

uzaydaki nesneler lizerinde bir goriintiileme etkisi yoktur.

3.2.4. Goriis Acis1 ve Goriis Alan

Goriis agis1 ve goriis alam sik¢a kanstirilan iki kavramdir. Sanal objektiflerde goriis
agis1 ¢ergevenin x ve y eksenleri iizerinde goriintiilendigi alandir (Mercado, 2021, s. 23).
Gorlis acist, odak uzunluguna gore degiskenlik gostermektedir. Sanal objektifin
parametre degeri kiiclildiikce kameradaki goriis acis1 genisler, biiyiidiikkge daralir. Bu
durum dijital kameralardaki gibi goriintii ¢ercevesinin kenarlarindaki herseyin boyutunu

etkilemektedir.

Goriis alami, sanal kamera c¢ergevesindeki belirlenen bir uzakliktan sahnedeki
goriintiilenen alanin dl¢timiidiir (Mercado, 2021, s. 24). Odak uzunlugu, goriis agist ve
goriis alan1 arasinda benzer bir yapiya sahiptir. Objektif degeri kiiciildiikge goriintiilenen

alan genisler, bliylidiik¢e daralir.
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200 mm
objektif degeri

30 mm
objektif degeri

Sekil 74: Goriis acis1 ve goriis alan1 rnegi.
Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
Uc boyutlu yazilimlar goriis alanini ve goriis acisim gergevede kisitlama yetenegine
sahiptir. Gorilintlilenen alan kameranin orijininden belli bir metrik degere gore

sinirlandirilabilir. Bu durumda belirlenen metrik degerin disinda kalan alanlar goriintii

isleme stirecine dahil edilmemektedir.
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3.2.5. Goriintii Alam Ekram Ozellikleri

Uc boyutlu yazilimlarda goriintii alani ve ekran o6zellikleri, kamera kullanimimni
kolaylastirmak i¢in olusturulan yardimec1 arayiiz elemanlarinin  tiimii olarak

tanimlanmaktadir.

Sanal uzaydaki kamera hacminin biyiikligi, odak uzakliginin vektdr olarak
goriintiileme ekranina yansitilmasi, ¢oklu kamera kullaniminda sanal kameralarin
isimlendirilmesi ve kompozisyon ¢ekim kilavuzlar1 goériintii alan1 ekran 6zellikleridir.
Ornegin ii¢ boyutlu bir sahne hazirlanirken, kompozisyon c¢ekim kilavuzu ile dijital
kameralarda oldugu gibi tigte bir kurali sanal kamera cercevesinde c¢izgi bi¢iminde

yansitilmaktadir.

Ug boyutlu uzayda sanal kamera kullanilirken gériintiileyen, geleneksel yontemler ile
cekim esnasinda hayali olarak varsayilan tim Olgekleri nesnel olarak goriintiileme
imkanina sahiptir. Goriintii alan1 ekran 6zellikleri kullanicinin istegine gore sahnede

goriiniir ya da saklanabilir.

3.3. Sanal Kameranin Kontrolii

Uc boyutlu gériintii tabanli yazilimlardaki gelismeler sanal ortamlarin gercekligini her
gecen giin arttirmaktadir. Ortaya ¢ikan goriintii kalitesindeki iyilesme igeriklerin daha
iyi sunulmasiyla dogrudan iligkilidir. Bu baglamda sanal kameralar, olusturulan

igeriklerin sunuldugu ¢ergevelerdir.

Tek bir bakis acist goriintiilenen alanin kompozisyon olarak ingasini saglayabilir.
Goriintiilerin akisi izleyicide ortamin hayali bir temsilini olugturmaktadir. Bu nedenle
sanal kamera kontrolii ii¢ boyutlu yapimlarda temel bir bilesendir. Sanal kamera
kontrolii, bakis acist belirleme, kamera hareketini planlama ve diizenlemeyi

kapsamaktadir.

Sanal kameralar1 sinematografik kurallara gore diizenlemek oldukga zor ve karmasik bir
yapt i¢ermektedir. Bu zorluk arastirmacilarin dikkatini ¢ekmis ve bu alanda genis bir
literatiir olugsmasin1 saglamustir. Olusan bu literatiiriin biiyiik bir kism1 sinematografik

anlatimda kamera kontroliinii kolaylastirmak ve prosediirel bir hale getirmeyi
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amaclamaktadir. Bu ¢aligmada kamera kontrolleri, etkilesimli kameralar ve otomatik

kameralar olmak tizere iki ana baslik altinda incelenmektedir.

3.3.1. Etkilesimli Kamera Kontrolleri

Etkilesimli kamera kontrolleri, ii¢ boyutlu goriintii tabanli yazilimlarda, kullanici
arayliziindeki kamera parametrelerinin dogrudan ya da dolayli olarak degistirildigi

stirectir (Lino, 2013, s. 13).

Etkilesimli kamera kontrolleri, dogrudan kamera kontrolii, fiziksel kamera kontroli ve

objektif kontrolii olarak teknik kullanimlarina gore farklilik gostermektedir.
3.3.1.1. Dogrudan Kontrol

Sanal ii¢ boyutlu bir ortama bakis agist yerlestirme gorevi, dogasi geregi alt1 serbestlik
derecesine sahiptir. Bu serbestlik derecelerinin {i¢ii konum, diger iicli ise ag1

parametreleri ile yerlestirme i¢indir (Ware & Osborne, 1990, s. 175).

Bir sanal ortamda daha sonra izlenmek {lizere hareket yolu ve bakis agisinin
kaydedilmesi sanal bir kamera yolu olusturmaktadir. Sanal bir ¢ergevede bakis agisini
hareket ettirmek, ortaya ¢ikan goriintii agisindan cevreyi hareket ettirmekle esdegerdir.
Kullanici arayiiziinde bu durum arastirmacilar tarafindan ele alinarak iic boyutlu
uzaydaki hareket ve ag¢1 kontrolii saglayan manipiilatorlere doniistiiriilmiistiir (Ware &
Osborne, 1990, s. 176). Bu manipiilatorler sayesinde sanal kamera alti serbestlik
derecesinde kullanilabilmektedir. Alt1 serbestlik derecesine ek olarak kameranin
Olcegini etkileyerek uzaklik-yakinlik etkisi veren yedinci bir serbestlik derecesi de

bulunmaktadir.

Bir sanal kameranin dogrudan kontrolii, kullanicinin teknik bilgisini ve el becerisini
gerektirmektedir. Bunun yani sira yedi serbestlik derecesini kontrol etmek zor bir
stirectir. Bu baglamda kullanicin kontrol cihazindaki parametrelere esdeger bir yontem

kullanilmaktadir.
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Sekil 75: Sanal kamera kontrolii 6rnegi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Dogrudan kontrol edilen bir sanal kamera, ana kareleme yontemiyle alti serbestlik
derecesinde konum degistirebilir. Planli degistirilen bu konumlar, kullanilan ii¢ boyutlu
yazilimda zaman c¢izelgesine kaydedilebilmektedir. Bu yontem geleneksel
animasyondaki anahtar kare teknigini andirir. Belirlenen zaman araliginda degistirilen
konum bilgisi kullanilan yazilimin algoritmasi tarafindan hesaplanarak harekete

dontstiiriliir.

Ana kare olusturma yontemiyle dogrudan kamera kontroliiniin bir baska yontemiyse
Bezier egrileri ile kamera yolunu tanimlamaktir. Bu yontemde kamera yolu, ti¢ boyutlu
yazilimlardaki kontrol edilebilir vektorel dogrular ya da bezier egrileri ile
belirlenmektedir. Sanal kamera, tanimlanan iki boyutlu yol ¢izgisi ile sinirlandirilir. Bu
sayede, daha kontrol edilebilir, diizenlenebilir ve gorsel estetik agisindan kusursuza

yakin kamera hareketleri olusturulabilmektedir.
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3.3.1.2. Fiziksel Kontrol

Gergek film kameralarinin hareketine, hissine ve calisma sekline yaklagsmak amaciyla,
fiziksel veya somut insan girdi kontroldrleri kullanilmaktadir. Bu fiziksel kontroldrler
tipik olarak tasinabilir bir ekran, elde tutulan hareket sensorleri, diigmeler ve

kontrolciilerin bir kombinasyonunu i¢germektedir (Lino, 2013, s. 14).

Fiziksel olarak tasinabilir bu cihazlar, yonetmenlerin ya da kameramanlarin, goriintii
tabanli {ic boyutlu yazilimlarda sanal kameralar1 sezgisel olarak calistirmasini
saglamaktadir. Bu fiziksel denetleyici sanal kamerayi, gercek bir kameraymis gibi

hareket ettirerek elde edilen veriyi 6n izleyebilir ya da kaydedebilir 6zellige sahiptir.

Sekil 76: Sanal kamera fiziksel kontrolii 6rnegi.

Kaynak: Virtual Cameras and The Making of Halo Reach: Deliver Hope (E.T. 03.06.2021).

http://www.ajbriones.com/news

Sinematik gorevlerde, operatoriin fiziksel denetleyici hareketi ile sanal kameraya
eslesen hareket arasinda manuel olarak bir dl¢ek faktorii ayarlamas1 gerekmektedir. Bu
durum kisitli kamera hareketlerinden biiyiik gecis hareketlerine kadar farkli 6lgeklerde

hareketlerin olusturulmasina imkan saglamaktadir (Lino, 2013, s. 14).

Fiziksel kontrolciiler, gercekei li¢ boyutlu animasyon yapimlarinda ve bilgisayar video
oyunlarmda sik¢a kullamlmaktadir. Ug boyutlu animasyon yaprmlarindaki kamera
hareketleri ve ¢ekim teknikleri fiziksel kontrolciiler yardimiyla geleneksel sinemadaki
estetik anlayisiyla benzesmekte ve geleneksel sinema teknikleri ile dijital teknikler

arasinda bir koprii gorevi gormektedir.
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3.3.1.3. Sanal Objektif Kontrolii

Kameranin konumu ve kontrolii, gérsel kompozisyonda ve bilgisayar animasyonlarinda
onemli bir rol oynamaktadir. Sanal kameralarda temeli odak uzakligi degerlerine

dayanan objektif parametreleri bulunmaktadir.

Sanal objektif kontrolii bir ¢ekimin gorsel kompozisyonu iizerinde dogrudan
manipiilasyonlar yoluyla kamera parametrelerinin degismesine imkan saglamaktadir.
Bununla birlikte ii¢ boyutlu sahnedeki bir nesne ile iki boyutlu ekranda goriilen

izdiistimii arasindaki matematiksel iliski kesinlikle dogru degildir (Lino, 2013, s. 15).

Sanal objektif parametreleri li¢ boyutlu yazilimlarda odak uzakligi parametrelerinden
ayri konumlandirilmaktadir. Odak uzakligina goére agisal farkliliklara sahiptir. Bu

nedenle serbest kamera doniislerine izin vermektedir (Gleicher & Witkin, 1992, s. 332).

Sanal objektif kontrolleri, geleneksel sinemada oldugu gibi yillar igerisinde kullanici
deneyimleri ve ihtiyaclarina gore gelisme gostermektedir. Sanal objektif kontrollerinde

uygulanan teknik ve yontemler, geleneksel sinemadaki kontrollere dykiinmektedir.

3.3.2. Otomatik Kamera Kontrolleri

Otomatik kamera kontrolleri, anlati kisitlamalar1 ile sanal ortamlarin olusturuldugu
bakis acilarin1 segme yetenegi olarak tanimlanmaktadir. Bu baglamda sinemayla giiglii
bir paralellik olusmaktadir. Kamera ¢ekimleri ve hareketleri, bir kullanicinin anlatisal
sanal ortamlarla elde edebilecegi duygusal bagliliga katilmaktadir (Courty ve ark., 2003,
s. 31).

Otomatik kamera kontrolleri genellikle bilgisayar ve telefon oyunlar1 yapimlarinda
kamera kontroliiniin gercek zamanli sekilde kullanildigi etkilesimli uygulamalarda
kullanilmaktadir. Goriintii tabanl yazilimlarda sahne gegisleri ve ¢ekim dlgeklerinin

kisitlart bu duruma engel olmaktadir.
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Film Clips 3D Character Animation Retargeted Camera Behaviors

Sekil 77: Otomatik sanal kamera kontrolii 6rnegi.

Kaynak: Example-driven Virtual Cinematography by Learning Camera Behaviors (E.T. 14.09.2021).
https://jianghd1996.github.io/publication/sig_2020/

Gelisen yapay zekd ve li¢ boyutlu yazilimlar {izerinde siirdiiriilen bir¢ok arastirma
bulunmaktadir. Ornegin Resim 77°de, otomatik bir kamera kontrolii &rnegi
goriilmektedir. Jiang’a ve arkadaslarinin (Jiang ve ark., 2020) hazirlamis olduklar
projede yapay zeka sinema filmlerindeki hareketleri bellegine kaydetmektedir.
Kaydedilen hareket belgeleri sanal kamerada islenerek sinematografik bir yapim

olusturmaktadir.
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4.BOLUM: UYGULAMA CALISMASI

Sinematografik bir yapim; senaryo, g¢erceveleme, sahneleme, ¢ekim, aydinlatma ve
diizenleme gibi bircok farkli asamadan olusan karmasik bir siirectir. Bu asamada
belirtilen 6gelerin her biri i¢in gereken kaynak ve zaman hedeflenen yapimin igerigine

ve formatina baglidir.

Gorsel bir yapim birbirini izleyen ¢ekimlerden olusmaktadir. Her ¢ekimdeki kamera
yerlesimi hikayenin anlatimi i¢in ¢ok onemlidir. Eylemleri, tepkileri, duygular1 anlatinin
belirli bir aninda, 6nceki ve sonraki ¢ekimlerle tutarli olarak aktarmak i¢in en iyi bakis
acisinin ve kamera hareketinin bulunmasi gerekmektedir. Sinematografik kamera
kullaniminin anlati {izerindeki etkisini gostermek ve aktarmak amaciyla bu caligma

kapsaminda kisa bir animasyon filmi hazirlanmstir.

Hazirlanmis olan ii¢ boyutlu animasyon filminde sektorel genelgegerlerde gorsel tabanli
yazilimlar tercih edilmistir. Ana yazilim olarak agik kaynak kodlu olmasi ve igerisinde
bulunan Eevee goriintii birlestirme araci ile siiregten tasarruf edebilmek igin Blender 3D
yazilimi1 kullanilmistir. Ana karakterler Pixologic Zbrush yaziliminda modellenmis,
daha sonra Blender 3D yazilimina uyumlanmistir. Mekan modelleri, efektler,
iskeletlendirme ve animasyonlarin tiimii Blender 3D yazilimi ile hazirlanmistir. Doku
kaplamalar i¢in Adobe Substance Painter yazilimi ve acik kaynakli Quixel Bridge
yazilim1 doku kiitiiphaneleri kullanilmistir. Kurgu ve montaj asamasinin ilk kismi
Blender 3D programinda hazirlanmis ardindan Adobe Premier Pro ile bir {ist seviyeye

cikarimistir.

Uc boyutlu animasyon filminin final ¢iktisinin gdriintii oran1 “1920x1080 piksel-16:9”
olarak hazirlanmig ancak goriintii birlestirme siiresi yiiksek donanim ve maliyet

gerektirdiginden goriintli ¢oziintirliigii diisiik tutularak olusturulmustur.

4.1. Senaryo
Uygulama senaryosu olarak Edgar Allan Poe’nun (1809-1849) Kuzgun adl siiri, gorsel
dildeki anlatiya uygun bigimde kurgulanarak aktarilmistir. Edgar Allan Poe 19 Ocak

1809°da  Amerika dogmus, korku, gerilim ve polisiye alaninda modern kurgu

edebiyatina ¢ok dnemli drnekler vermis bir yazardir. 1945 yilinda yayinladigi “Kuzgun”
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siiri yazarm en biiyiik iine kavusan eseridir (Baykara, 2011). Orsel bu eseri, “Siir
sevgisini kaybetmis geng¢ bir asigin aslinda yash ve hi¢ bitmeyen arayisin simgesi olan
kuzgunla konusmasidir. Kendine yonelen her soruya “hi¢bir zaman” cevabini verir;
bildigi tek kelimenin bu oldugu ortadadir. ileriki zamanlarda asik geng bunu fark eder
fakat insanin kendine iskence etme arzusuyla ve bos inangla kuzgundan medet ummaya
devam eder.” seklinde ozetlemistir (Orsel, 2015). Kuzgun adli siir birgok yazar ve
cevirmen tarafindan Tiirk¢e diline aktarilmistir. Bu arastirmada 2011 yilinda Oguz
Baykara ¢evirisi ile yayimlanan Kuzgun adli kitaptan (Baykara, 2011) ve Ulkii

Tamer’in ¢evirisinden (Semin, 2019) faydalanilmistir.

Uygulama calismasinda, alegorik bir anlati olmasi ve bigimi nedeniyle bu edebi eser
tercih edilmistir. Hikdyenin islenmesine Gorsel Senaryo baslhiginda detayli olarak yer

verilmistir. Kuzgun siiri asagidaki gibi senaryolasgtirilmistir;
1.D1s/Gece/Cadde

Puslu bir gecede cadde kaldiriminda bir sinek goriiniir. Erkek karakter, uzun bos bir
caddede agir adimlarla evine dogru yiiriimektedir. Sessizce apartmanin kapisindan igeri

girer.
2.I¢/Gece/Oda

Erkek karakter bitkindir. Koltukta oturup diisiinmeye baslar. O esnada kapidan gelen bir
tikirt: ile irkilir. Bu tikirt1 karakteri bir hayale siiriikler. Gelmesini istedigi kisiyi diisler.
Yasadig1 1zdirab1 kitaplar ile gidermeyi denemis basarisiz olmustur. Asil sir elinde
tuttugu fotograf ¢ergevesinde ve sehpadaki gazetelerdedir. Gazete mansetleri
“Milyarderin Esi Kanserden Hayatini Kaybetti” bagliklart ile doludur. Hatiralar1 tekrar

canlanir ve aglamaya baslar. Gozyaslar1 resim gercevesinin iizerine diiser.
Dus Ses:

- Bir tikirt1 geldi. Biri sessizce vurur gibi odamin kapisina. Ziyaret¢idir odamin
kapisina vuran. Kim olacak baska? Diin gibi aklimda. Soguk bir Aralik
gecesiydi. Kitaplarim son veremedi 1zdirabima. Lenore’u kaybetme 1zdirabima!

Lenore’un adi hi¢ anilmiyordu artik burada.

Bir tikirt1 daha gelir. Karakter meraklanir. Oturdugu yerden kalkarak kapiya yonelir.

Korkmustur. Cesaretini toplamaya calisir.
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Dis Ses:
- Bir gece ziyaretgisidir dis kapimda bekleyen. Bir gece ziyaretgisidir.

Karakter cesaretini toplayarak kapi kolunu tutar. Disarida bekleyenler igin bahaneler

diistiniir.
Dis Ses:

- Affedersiniz. Oyle sessizce vurdunuz ki odamin kapisina, emin olamadim

duydugumdan.
2.Ic/Gece/Koridor

Karakter kapiyr acinca derin bir sessizlik ve karanlikla karsilasir. Oldugu yerde dona
kalir. Koridorda kimseyi goremedigi i¢in tereddiit yasamaktadir. Yasananlar arasindaki

celiski, kendinden kusku duymasina neden olur. G6zlerini koridora dikerek diistiniir.
Dis Ses:

- Sadece karanlik var disarida! Diktim gozlerimi karanliga merak ve kuskuyla.
Hayaller ististi kafama. Sessizlik hakimdi. “Lenore” diye bir fisiltt geldi

kulagima.

2.I¢/Gece/Oda

Karakter odaya doner. Daha siddetli gelen bir tikirt1 sesiyle pencereye dogru yonelir.
Dis Ses:

- Dondiim odama i¢im yanip tutusarak! Yine bir ses. Daha siddetli bir tikirdama!

Pencereye gidip bakayim. Coziilsiin bu esrar.

Pencereyi a¢cmasiyla karsisinda bir kuzgun belirir. Kuzgun, erkek karaktere aldiris

etmeden odanin igerisine girer ve kosede bulunan Pallas biistiiniin iizerine konar.
Dis Ses:

- Pencereyi actigimda eskilerden kalma bir kuzgun adim atti odama. Hig

aldirmadan, doniip bakmadan tiinedi kap1 pervazimdaki Pallas biistiiniin basina.

Erkek karakter yasadigr olaymn etkisi ile giilmektedir. Bu ifade yasadigi sokun

yansimadir. Kuzgunla konugsmaya ¢alisir.
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Dis Ses:
- Kara kus hiizniimii tebesstime dondiirdii.
Erkek Karakter:

- Korkak degilsin kesin nemrut kuzgun! Madem aitsin gecenin kiyisina, o

cehennemi kiyidaki adin1 soyle bana!
Kuzgun:
- Birdaha asla!

Kuzgunun cevabini duyan erkek karakterin yiiziinde sok ifadesi vardir. Kuzgunun

cevabi1 hakkinda diisiinmeye baslar.
Dis Ses:

- Garip kusun konusmasiyla hayrete diistiim. Verdigi cevabin bir anlami olmasa

da. Biistiin iistiindeki kus tek kelime sdylemisti.

Erkek Karakter:

- Gelmisti O6nceden bagka dostlarimda. O zaman gider nasil ugtuysa diger

umutlarimda!
Kuzgun:
- Bir daha asla!

Erkek karakter durgunlasir. Koltuga yaslanir. Kuzgunun tekrar ettigi sozleri diisiinerek

sorgulamaya baslar.
Dis Ses:
- Sessizlik bdyle bir cevapla bozulunca irkildim!
Erkek Karakter:
- Belli ki bildigi kelime yok baska.

Erkek Karakter kusun karsina koltugu ¢eker ve oturur. Diisilinceli bir sekilde elini

¢enesine gotiirdr.

Dis Ses:
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- Tahmin etmeye calistim tek kelime etmeden. Gayba daldim gittim.
Karakter diisiincelere daldig1 esnada Lenore karakterinin hayali gériiniir koltukta.

Dis Ses:

- Kafami arkaya yasladim. Lamba 1s18inin vurdugu kadife mor yastiga. Isigin

bezedigi bu mor yastiga basini yaslayamacak o bir daha asla!
Erkek karakter yasadig1 bu olayin bir liituf oldugunu diisiiniirken kendine kizar.

Erkek Karakter:

- Sefil! Tanrin sana yollamis bu melekleri! ila¢ gondermis Lenore’a dair amlarima.

Kana kana i¢ ilaci. Veda et Lenore’a!
Kuzgun cevap verir.
Kuzgun:
- Birdaha asla!

Karakter oturdugu yerden sinirle ayaga kalkar. Kuzgunun tek bir cevap vermesi artik

karakteri 6fkelendirmeye baglar. Yasadig1 kizginlikla kuzguna bagirir.
Erkek Karakter:

- Elg¢i, musibet, kus ya da iblis! Seytan eliyle de riizgarla da varsan bu kiyiya,

yapayalniz bu 1ss1z, meftun diyara. Korku esiri bu yere.

Kizginlikla bagiran karakter birden kuzguna yalvarmaya baslar. Ani duygu degisimleri

gosterir. Lenore’u kaybetme acisinin tedavisini kuzgunda aramaktadir.
Erkek Karakter:
- Yalvaririm soyle bana! Derman var mi1 oralarda? Yalvaririm soyle!
Kuzgun cevap verir.
Kuzgun:
- Birdaha asla!

Erkek karakter kuzgunun cevabiyla tekrar sinirlenir ve kuzguna tekrar bagirmaya baslar.

Bu asamada karakter kuzgunun cevap vermesi i¢in sorgucu durumundadir.
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Erkek Karakter:

- El¢i, musibet, kus ya da iblis! Tanr1 Askina! Soyle su kederli ruha. Uzaktaki

cennette sarilabilecek mi Lenore adl1 kutsal kiza?
Kuzgun cevap verir.
Kuzgun:
- Birdaha asla!

Erkek karakter tiikenme noktasina gelmistir. Dizlerinin iizerine ¢oker. Kuzguna biistten

asagl inmesi i¢in yalvarir.
Erkek Karakter:

- Veda edelim artik kus ya da iblis. Don gecenin cehennemi kiyisina. Cikar

kalbimden gagani, in o biistten asagiya!
Kuzgun cevap verir.
Kuzgun:
- Birdaha asla!

Erkek karakter kuzgunun kanatlarin1 agmasiyle sirt iistii diiser. Kuzgun heybetli bir

sekilde kanatlarini ¢irpar. Karakter kameraya dogru, geri geri siirliniir.
Dis Ses:

- Kipirdamadan duruyor hala orada kuzgun! O Pallas biistiiniin {izerinde, kapinin
pervazinda. Hapsoldu kaldi ruhum o golgenin karanliginda. Giin yiizii

goremeyecek. Bir daha asla!

Son.

4.2. Konsept Tasarim

Konsept tasarimi hazirlanirken karakter ve mekan tasarimlarmin hikdyeye uygun
olmasma 6nem verilmistir. Referans gorsellerden faydalanarak karakter ve mekan
tasarimlarinin gercekei bir gériinlim sunmasi hedeflenmistir. Senaryoya gore ii¢ karakter

ve lic mekan belirlenmistir.
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4.2.1. Karakter Konsept Tasarimm

Erkek karakterin hikdyedeki vurguyu arttirmasi ic¢in geng bir goriintiiye sahip olmasi
amaglanmstir. Oncelikle iki boyutlu olarak model &lgiilerini 6nden ve yandan gosteren
eskiz tasarim1 hazirlanmustir. ki farkli agidan hazirlanan eskiz ¢alismasinin amaci ii¢

boyutlu modelleme esnasinda olusacak 6l¢ii problemlerini en aza indirmektir.

Sekil 78: Erkek karakter konsepti.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Hikayedeki ana figiir olan kuzgun referans gorseller kullanilarak tasarlanmistir. Erkek
karakterde oldugu gibi 6n ve yan bakistan degil, kanat acikligindaki detaylari

Olctlilendirebilmek igin On ve iist bakistan ¢izilmistir.
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Sekil 79: Kuzgun karakter konsepti.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Hikayedeki son karakter olan Lenore, film igerisinde sinmirli gériinmektedir (). Bu
nedenle Render People firmasinin ii¢ boyutlu tarama yontemi ile olusturulmus olan bir
modeli tercih edilmistir. Modelin tiim lisans haklar1 firma tarafindan serbest
birakilmistir. Bu nedenle kullanimdan dogacak bir telif ya da intihal durumu

bulunmamaktadir.

4.2.2. Cevre Tasarim

Senaryoya gore ti¢ farklt mekan konsepti belirlenmistir. Kuzgun siirinin temas: 6lim
oldugundan mekan tasarimlarinda koyu ve karanlik bir {islup benimsenmistir.

Hikayenin giris kisminda karakterin yalnizligina vurgu yapmak i¢in bos ve 1sikli bir
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cadde kurgulanmistir. Ardindan hikdyenin biiylik kismimin gegtigi ev i¢i ve koridor

kisimlar gergek goriintiiler referans alinarak ti¢ boyutlu sekilde tasarlanmigtir.

Sekil 81: i¢ mekan referans gorselleri.
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Sekil 82: Koridor tasarimu.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Koridor tasarimi hazirlanirken herhangi bir referans gorsel kullanilmamigstir. Blender 3D

programinda modelleme yontemi ile olusturulmustur.

4.3. Gorsel Senaryo

Gorsel senaryo, filmin senaryosuyla yapim asamasi arasindaki kurgu siirecidir.
Senaryodaki anlatim bu asamada taslak olarak gorsel bir dile doniismeye baslamistir.
Konsept tasarimi ve modelleme siireci gorsel senaryodan O6nce hazirlanmistir. Bunun
sebebi hazirlanan {i¢ boyutlu mekanlarda ¢ekim taslagi hazirlamanin ¢ok daha kolay ve

tutarli bir sonug yaratmasidir.

Gorsel senaryoda, senaryo igerisinde yer alan kurguya her ¢ekim planinda sadik
kalinmistir. Gorsel senaryo; mekan, zaman, ¢ekim 6lgekleri, kamera konumlandirilmasi

ve kamera hareketlerini igeren bir biitiin olarak hazirlanmaistir.

Uc boyutlu animasyon yapimlarinda kamera hareketlerine ayr1 yer verilmesi
gerekmektedir. Bu tez kapsaminda kamera hareketleri, uygulama ¢aligmasinda gorsel
senaryo ile ayni baglik altinda konumlandirilmistir. Bunun sebebi tipki aydinlatma
tasarimi (konumu ve siddeti), karakter animasyonlari, ¢evre animasyonlar1 gibi teknik

araclari isleten bir kontrolcii gerektirmesindendir.
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Gorsel senaryo anlatimi ilizerinden kamera hareketlerinin nasil uygulandigr ve anlam

aktarimi her ¢ekim 6lgeginde ayr1 ayr1 incelenmistir.

Sahne 1/Cekim 1:

Sahne: 1/1 Zaman/Mekan: Gece/Dis Olgek/Agr: 15 mm/Alt

Gorsel senaryoda belirtilen A'dan B'ye ifadesi odagin A nok dan B nok gegctigini si

8

Sekil 83: Gorsel senaryo sahne 1/¢cekim 1.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Filmin ilk ¢ekiminde bos bir caddedeki ¢op kenarinda sinek gériinmektedir.
Sinek kameranin odak noktasindadir. Uggen bir kompozisyon elde edebilmek ve
mekani tanitabilmek icin 15 mm objektif tercih edilmistir. Kamera agis1 yere yakin bir
bi¢imde, sinek detayin1 vurgulamaktadir. Ardindan odak degiserek izleyicinin goziinii

bos caddeye yonlendirir ve beklenti olusturur. Kamera duragandir.

Hikayenin giris kisminda senaryoya ek olarak erkek karakterin yasadigi diinya
betimlenmistir. Bu sebeple eski, kokusmus alt anlamlarin1 aktarmak i¢in sinek objesi

metafor olarak kullanilmistir.

Gorsel Efekt/Notlar: Dis mekanda, filmin anlatimindaki karanlik ve kasveti arttirmak

icin sis efekti eklenmistir. Bu efekt dis mekandaki tiim sahnelere uygulanmistir.
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Sahne 1/Cekim 2:

Sahne: 2 Zaman/Mekan: Gece/Dis Olgek/Agr: 15 mm/Objektif Seviyesi

Gorsel senaryo gergevesinde belirtilen sekiller kameranin sarsildigini ifade eder.

Sekil 84: Gorsel senaryo sahne 1/¢ekim 2.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Filmin giris kisminda duragan bir ¢ekim tercih edilmistir. Ikinci ¢ekim bu
duraganlig1 ortadan kaldirmak ve olusan beklentiye cevap vermek i¢in hareketlidir.
Kamera objektif seviyesinde konumlandirilmistir. Kamera bir yiiriime hareketini taklit
etmektedir. Izleyici, karakterin goziinden bakar. Bu ¢ekim karakterin kimligi hakkinda

ikinci beklentiyi olusturur.

Gorsel Efekt/Notlar: Bu cekimde hareketin vurgusunu arttirmak icin hareket

bulanikligi kullanilmistir. Yiiriime ve nefes sesi eklenir.

Sahne 1/Cekim 3:

Sahne/Gekim: 1/3 Zaman/Mekéan: Gece/Dig Olgek/Agr: 15 mm/Ust Agi

Sekil 85: Gorsel senaryo sahne 1/¢cekim 3.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
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Aksiyon: Hareketli bir ¢ekimin ardindan kamera tekrar duraganlasir. Karakter yavas
yavas goriinmeye baslar. izlenme hissi olusturmak icin kamera, yiiksek ve iist acili
konumlandirilmistir. Karakterin yalmizligin1 vurgulamak igin yiiksek genis acgidaki 15
mm objektif degeri se¢ilmistir. Erkek karakter iicte bir kurali ¢ercevesinin iki odak

noktasi araliginda yiiriir.

Gorsel Efekt/Notlar: Yirime sesi eklenir.

Sahne 1/Cekim 4:

Sahne/Cekim: 1/4 Zaman/Mekén: Gece/Dig Olgek/Agr: 35 mm/Alt Agt

Gorsel senaryo cercevesinde belirtilen sekiller yatay kameranin ¢evrinme hareketini ifade eder.

Sekil 86: Gorsel senaryo sahne 1/cekim 4.
Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
Aksiyon: Erkek karakter genel ¢ekimde goriinmektedir. 35 mm odak uzakligi
parametresi secilmistir. Karakter, binanin kapisina dogru yiiriir ve igeri girer. Girdigi

bina koridoru ¢ergeveye sigmadigi i¢in yatay kaydirma hareketi uygulanir. Genel ¢ekim,

karakterin hareketleri ve bulundugu ortamla ilgili fikir vermektedir.

Gorsel Efekt/Notlar: Yirime sesi eklenir.
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Sahne 1/Cekim 5:

Sahne/Cekim: 1/5 Zaman/Mekén: Gece/Dig Olgek/Agr:  35mm/Objektif Seviyesi

Sekil 87: Gorsel senaryo sahne 1/cekim 5.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Besinci ¢ekim dordiincii ¢ekime baglidir. Aralarinda kesme yoktur. Erkek
karakter merdivenlere dogru yiiriirken kameraya dikey eksende capraz g¢evrinme
hareketi uygulanir. Hareketin baslangici ve bitisi, binanin giris kapisindan baglar, erkek

karakterin evinin penceresinde sonlanir.

Gorsel senaryo cergevesindeki sekiller kameranin dikey kaydirma hareketini ifade

etmektedir.

Sahne 2/Cekim 1:

Sahne/Gekim: 2/1 Zaman/Mekéan: Gece/lg-Oda Olgek/Agi: 60 mm/ Objektif Seviyesi

Sekil 88: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 1.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
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Aksiyon: Ikinci sahne i¢ mekanda baslar. Alan derinliginde {iggen kompozisyon
icerisinde erkek karakter, kapi ve pallas biistii gorliniir. Kamera duragandir. Arka
plandaki objeleri erkek karaktere yakin tutmak-tanitmak amaciyla 60 mm objektif

degeri kullanilir.

Gorsel Efekt/Notlar: Tikirt1 sesi eklenir.

Sahne 2/Cekim 2:

Sahne/Cekim: 2/3 Zaman/Mekén: Gece/lg-Oda Olgek/Agr:  50mm/Objektif Seviyesi

Sekil 89: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 2.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Yedinci ¢ekim, omuz ¢ekimden bas ¢ekimine objektif yakinlastirmasi ile
devam eder. Yiiziindeki ifadeyi ve karanligi, karakterin jest ve mimikleriyle vermesi
hedeflenir. Kamera 50 mm sabit objektif degerine sahiptir. Gorsel senaryo

cercevesindeki sekiller kameranin optik kayma hareketini ifade etmektedir.

Sahne 2/Cekim 3:

Sahne/Cekim: 2/3 Zaman/Mekén: Gece/lg-Oda Olgek/Agr:  60mm/Alt Agi

=T
el

Sekil 90: Gorsel senaryo sahne 2/¢cekim 3.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
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Aksiyon: Kameraya, bel ¢ekimden, diz ¢ekime dogru yatay ve dikey kaydirma hareketi
uygulanir. Kitaplar ile kurdugu iligkinin, elindeki c¢ergeveye bagli oldugu vurgulanir.
Karakterin ruhsal durumunun kétii oldugunun ve karamsarliginin temsili alt ag1 kamera

konumu ile surdiurilmektedir.

Karakterin, gorsel diizenlemede arka plandaki kitaplar ile yakin iliski kurabilmesi i¢in
60 mm objektif degeri kullanilmistir. Gorsel senaryo cergevesindeki sekiller kameranin

capraz ¢evrinme hareketini ifade etmektedir.

Gorsel senaryo cercevesindeki sekiller kameranin yatay kaydirma hareketi ile bir

cerceve boyundan daha az hareket ettigini ifade etmektedir.

Gorsel Efekt/Notlar: Arka plandaki kitaplarin vurgusu aydinlatma ile arttirilir.

Sahne 2/Cekim 4:

Sahne/Gekim: 2/9 Zaman/Mekén: Gece/l¢-Oda Olgek/Agr: 60 mm/Egik agl

(f@/ yd

Sekil 91: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 4.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Kamera egik ac1 ile sehpanin iizerindeki gazeteleri goriintiiler. Egik aci
kullanim1 ile ortamdaki dramatik etki attirilir. Kamera, izleyicinin gazeteleri

inceleyebilmesi i¢in duragandir.
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Sahne 2/Cekim 5:

Sahne/Cekim: 2/10 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr: 60 mm/Ust-EZik agi

Sekil 92: Gorsel senaryo sahne 2/cekim 5.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Gorsel Efekt/Notlar: Gézyasi animasyonu i¢in s1vi simiilasyonu kullanilir.

Sahne 2/Cekim 6:

Sahne/Gekim: 2/11 Zaman/Mekan: Gece/i¢-Oda Olgek/Agr: 60 mm/Alt Agt

Sekil 93: Gorsel senaryo sahne 2/cekim 6.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Bas c¢ekimi ile karakterin agladigi goriintiilenir. Ardindan bir tikirt1 gelir ve
karakter kapiya bakar. Kapi ile karakter arasindaki mesafeyi yakinlastirmak i¢in 60 mm

objektif degeri kullanilmistir.

Sahne 2/Cekim 7:
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Sahne/Cekim: 2/7 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agi: 24 mm/Objektif Seviyesi

Sekil 94: Gorsel senaryo sahne 2/¢cekim 7.
Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
Aksiyon: Kamera agist objektif seviyesinde, omuz g¢ekimidir. Kamera duragandir.

Objektif degeri 24 mm olarak belirlenmistir. Mekan1 daha genis tanitmak, sesin

nerelerden gelebilecegini diisiindiirmek hedeflenir.

Gorsel Efekt/Notlar: Gerilim sesi eklenir.

Sahne 2/Cekim 8:

Sekil 95: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 8.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Plan, diz ¢ekim ile baglar. Kamera, ileri kaydirma hareketi ile karaktere omuz
cekim olacak sekilde yaklasir. Hareket esnasinda odak uzakligi degeri, kameranin

karakter ile arasindaki metrik mesafe degeri kadar degistirilir.
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Sahne 2/Cekim 9:

Sahne/Cekim: 2/9 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr: 50 mm/Ust Agi

Sekil 96: Gorsel senaryo sahne 2/¢cekim 9.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Yakin ¢ekim 6l¢egi kullanilir. Karakterin mahcubiyet duygusu, kap1 kolunu

tutarken yasadigi el hareketleri ile aktarilir. 50 mm sabit objektif degeri kullanilir.

Kamera duragandir.

Sahne 2/Cekim 10:

Sahne/Gekim: 2/10 Zaman/Mekén: Gece/ig-Oda Olgek/Agr: 21 mm/Ust Agi

Sekil 97: Gorsel senaryo sahne 2/cekim 10.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Kamera duragandir. ki mekanin derinligini arttirmak icin 21 mm objektif

degeri kullanilir.

Gorsel Efekt/Notlar: Giiriiltiili bir kap1 agma sesi eklenir.
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Sahne 2/Cekim 11:

Sahne/Gekim: 2/11 Zaman/Mekan: Gece/ig-Koridor Olgek/Agi:  24-50mm/Objektif Seviyesi

Sl ENIITE ‘
Jl

Sekil 98: Gorsel senaryo sahne 2/cekim 11.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Kamera koridordan odaya bakmaktadir. Sahne yiiksek bir gerilim gerektirir.
Bu nedenle kamera, yatay kaydirma ile karakterden uzaklasirken, optik kayma ile
yaklasir. Bu durum karakterin kameraya mesafesini etkilemez ancak 24mm objektif
degerindeki goriis acis1 50 mm degere yiikseltildiginde karakterin mekanla kurdugu
uzak-yakin iliskisinde degisiklikler goriiliir. Tercih edilen kamera hareketi izleyicide
rahatsiz edici, huzursuzluk yaratan bir etki birakmaktadir.

Sahne 2/Cekim 12:

Sahne/Cekim: 2/12 Zaman/Mekan: Gece/ig-Oda Olgek/Agr: 32mm/Objektif Seviyesi

Sekil 99: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 12.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Karakterin geliskisi, yiikselen gerilimi diisiiriir. Bu nedenle karakterin konuya

olan uzaklig1 gogiis ¢ekimle ifade edilir. Goglis ¢cekim, yakinlik ve uzaklik arasindaki

113



celiskiyi ifade eder. Kamera duragandir ancak objektif degeri 32 mm tanimlanarak

mekan ile olan iligkisinin kopmamasi hedeflenir.

Sahne 2/Cekim 13:

Sahne/Cekim: 2/13 Zaman/Mekan: Gece/l¢-Koridor Olgek/Agi: 12mm/Objektif Seviyesi

Sekil 100: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 13.
Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
Aksiyon: Kamera duragan bir sekilde koridordaki karanliga sabittir. Sessizlik i¢inden
gelen bir fisilti ile karakter tekrar {lirperir.

Kamera, genel ¢ekim 6lgegi ile koridoru goriintiiler. 12 mm objektif degeri segilerek,

koridorun goriis alani olabildigince derinlestirilir.

Sahne 2/Cekim 14:

Sahne/Cekim: 2/14 Zaman/Mekan: Gece/lg-Koridor Olgek/Ag: 20mm/Objektif Seviyesi

Sekil 101: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 14.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
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Aksiyon: Kompozisyon o0lgegi, genel cekimdir. Koridorun derinligini ve kapi
kapanirken ¢erceveye dolan karanligin etkisini vurgulamak i¢in 20mm objektif degeri

kullanilir.

Gorsel Efekt/Notlar: Kapinin kapanma sesi gelir.

Sahne 2/Cekim 15:

Sekil 102: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 15.
Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
Aksiyon: Kamera, geri yatay kaydirma hareketi ile gogiis ¢cekimde karakteri takip eder.
10mm objektif seviyesi kullanilir. Karakter ve mekanin tiim perspektifi abartilidir.

Karakter, goriintii ¢ercevesinin ortasindadir. Karakterin psikolojik durumu devingen bir

kamera ile ifade edilir.
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Sahne 2/Cekim 16:

Sahne/Gekim: 2/16 Zaman/Mekén: Gece/lg-Oda Olgek/Ag: 60mm/Objektif Seviyesi

Sekil 103: Gorsel senaryo sahne 2/¢cekim 16.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Cekim sirasinda iki kamera hareketi birlikte kullanilir. Kamera, yatay
cevrinme ve kaydirma ile karakterin ¢evresinde bir yay hareketi uygular. Kuzgunun
pencereden iceri girmesiyle, kuzgunu takip eden acida bir kez daha yatay ¢evrinme
uygulanir. Filmin en hareketli ve gerilimi yliksek sahnesi oldugu i¢in art arda uygulanan

kamera hareketleri ile sahnenin heyecanini aktarmasi hedeflenir.
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Sahne 2/Cekim 17:

Sahne/Gekim: 2/17 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr:  21Tmm/Alt Agi

Sekil 104: Gorsel senaryo sahne 2/cekim 17.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Kuzgun Pallas biistiiniin tizerine konar.

Kamera kuzgunun donuk ifadesini iletmek ici alt acidan goriintiiler. Kuzgunun kanat
acikligin1 abartmak ve korkutucu bir goriintii olusturmak i¢in 21 mm objektif degeri

uygulanir.

Sahne 2/Cekim 18:

Sahne/Cekim: 2/18 Zaman/Mekén: Gece/ig-Oda Olgek/Agr: 21mm/Alt Agi

Sekil 105: Gorsel senaryo sahne 2/¢cekim 18.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Psikolojik etkiyi izleyiciye aktarmak i¢in egik ag¢1 uygulanir. Kamera

devinimi kars1 cevap i¢in beklenti olusturur.
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Sahne 2/Cekim 19:

Sahne/Gekim: 2/19 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr:  21mm/Alt Agi

Sekil 106: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 19.
Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
Aksiyon: Kamera alt agidan konumlandirilir.

Gorsel senaryo cercevesindeki sekiller tam karanliktan goriintiiye gecildigini ifade

etmektedir.

Gorsel Efekt/Notlar: Kuzgunu daha belirgin bir hale getirmek icin arka plana 1sik

yansitilir.

Sahne 2/Cekim 20:

Sahne/Gekim: 2/20 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr: 60mm/Objektif Seviyesi

Sekil 107: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 20.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
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Aksiyon: Kamera, hizli bir optik kayma ile omuz 6lgekten bag Olgegine geger. Bu

hareket, karakterin saskinlik duygusunu izleyiciye yansitir.

Sahne 2/Cekim 21:

Sahne/Cekim: 2/21 Zaman/Mekan: Gece/l¢-Oda Olgek/Ag:  60mm/Ust Agt

Sekil 108: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 21.
Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Kuzgunun gozlerinin, karakterin {izerinde oldugunu hissettirmek igin st ag1

tercih edilir. Rahatsizlik ve korku temalarmin siirekliligi saglanir. Kamera duragandir.

Sahne 2/Cekim 22:

Sahne/Cekim: 2/22 Zaman/Mekan: Gece/i¢-Oda Olgek/Agr: 21 mm/Alt Agt

Sekil 109: Gorsel senaryo sahne 2/cekim 22.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
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Aksiyon: Kamera, kuzgunun erkek karaktere tepeden baktigini, kiigiik gordiigiinii ifade
etmek i¢in alt agilir. Objektif degeri 21 mm olarak islenir. Bu sayede kuzgun daha 6n
planda goriintiilenir.

Sahne 2/Cekim 23:

Sahne/Gekim: 2/23 Zaman/Mekan: Gece/ig-Oda Olgek/Agr: 50 mm/Objektif Seviyesi

Sekil 110: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 23.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Kamera duragandir. Gogiis ¢gekimde 50 mm sabit kamera objektifi kullanilir.

Izleyicinin karakter ile birlikte durumu sorgulamasi hedeflenir.

Sahne 2/Cekim 24:

Sahne/Gekim: 2/24 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr:  60mm/Alt Al

i
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Sekil 111: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 24.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Erkek karakter kapinin yanina bir koltuk ¢eker.
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Karakterler ve mekan arasindaki mesafe, objektif degeri 60 mm islenerek azaltilir. Boy

cekim ile karakterin koltugu hareket ettirdigi gosterilir.

Gorsel Efekt/Notlar: Koltugun ittirilirken ¢ikardig: siirtiinme sesi eklenir.

Sahne 2/Cekim 25:

Sahne/Gekim: 2/25

Sekil 112: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 25.
Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
Aksiyon: Kamera kusun bakis agisindan goriintiiler. Objektif degeri 12 mm islenir.

Kus ile erkek karakterin yakin olmasindan duyulan rahatsizlik kamerada egik agiyla

anlatilir. Kamera ileri kaydirma yaparken objektif 27 mm degerine islenir.

Sahne 2/Cekim 26:

Sahne/Cekim: 2/26 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr: 12-27 mm/Ust-Egik Agt

Sekil 113: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 26.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

121



Sahne 2/Cekim 27:

Sahne/Gekim: 2/27 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr: 27 mm/Ust-Egik Agl

Sekil 114: Gorsel senaryo sahne 2/¢cekim 27.
Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Kamera duragandir. Egik acili kompozisyon siirdiiriiliir.

Sahne 2/Cekim 28:

Sahne/Cekim: 2/28 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr: 55 mm/Alt Agt

Sekil 115: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 28.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Kuzgun kameranin objektifine bakar. Kamera konumu ile kuzgun ve izleyici

arasinda bag kurulmasi hedeflenir.
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Sahne 2/Cekim 29:

Sahne/Cekim: 2/29 Zaman/Mekén: Gece/i¢-Oda Olgek/Agr: 23 mm/Ust Agi

Sekil 116: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 29.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Cekimde karsilikli bir diyalog goriintiilenir. Kuzgun yakin planda bulaniktir.

Odak, kizgin sekilde bagiran karakterin iizerindedir. Kamera duragandir.

Sahne 2/Cekim 30:

Sahne/Cekim: 2/30 Zaman/Mekén: Gece/ig-Oda Olgek/Agi: 25 mm/Alt Agi

Sekil 117: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 30.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Iki birlesik kamera hareketi kullanilir. ilk harekette kamera alt acidan
karakterin yiiziine odaklanir. Karakterin hareketi ile dikey eksende geriye kaydirma
hareketi ile bir yay ¢izer. Karakterin kontrolsiiz hareketleri kamera ile taklit edilmeye

caligilir.
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Sahne 2/Cekim 31:

Sahne/Gekim: 2/31 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr: 55 mm/Objektif Seviyesi

Sekil 118: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 31.
Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
Aksiyon: Kamera yakin ¢ekimde kuzgunun goziine odaklanir.

Sahne 2/Cekim 32:

Sahne/Cekim: 2/32 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agr: 50 mm/Objektif Seviyesi

Sekil 119: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 32.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Kamera gogiis ¢ekimde durandir. Alt ag1 kuzgunla olan diyalogu destekler.
Sabir 50 mm objektif degeri islenir.
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Sahne 2/Cekim 33:

Sahne/Cekim: 2/33 Zaman/Mekén: Gece/i¢-Oda Olgek/Agi: 55 mm/Objektif Seviyesi

Sekil 120: Gorsel senaryo sahne 2/¢cekim 33.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Sahne 2/Cekim 34:

Sahne/Cekim: 2/34 Zaman/Mekan: Gece/lg-Oda Olgek/Agi: 25 mm/Alt-Ust Agt

Sekil 121: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 34.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
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Aksiyon: Cekim, birlesik iki kamera hareketinden olusur. Kamera alt agiyla baglar.
Karakter dizlerinin lizerine ¢oktiigiinde yiiziindeki ifadeye odaklanmak i¢in dikey
kaydirma ile {ist agiya gecilir. Ayn1 zamanda dikey ¢cevrinme hareketi de uygulanir.

Sahne 2/Cekim 35:

Sahne/Gekim: 2/35 Zaman/Mekan: Gece/i¢-Oda Olgek/Agi: 55 mm/Objektif Seviyesi

Sekil 122: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 35.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Sahne 2/Cekim 36:

Sahne/Cekim: 2/36 Zaman/Mekén: Gece/i¢-Oda Olgek/Agi: 35 mm/Alt Agi

Sekil 123: Gorsel senaryo sahne 2/¢ekim 36.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Aksiyon: Kamera alt agidan egik sekilde konumlandirilir. Kuzgun ve erkek karakter
cercevenin icerisinde {ist liste goriiniir. Erkek karakter geri geri siirlinlirken kamera da

ileri kaydirma hareketi yapar ve ¢ergeve kararir.
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Gorsel Efekt/Notlar: Bir daha asla repliginden 6nce yiiksek sesli bir gerilim miizigi

eklenir.

4.4. Modelleme

Uc boyutlu animasyon filminin modelleme asamasinda Blender 3D ve Pixologic Zbrush
yazilimlar1 kullanilmistir. Mekan modellemelerinde ihtiya¢ duyulan alanlarda, doku
kaplamalar1 ve hazir dekorasyon envanterleri Quixel Bridge yazilimindan elde

edilmistir.

Organik modellerin yapim siirecine Zbrush yaziliminda baglanmistir. Konsept
tasariminda hazirlanan c¢izimler referans alinarak yiiksek c¢okgen degerlerine sahip
karakterler elde edilmistir. Ardindan Blender 3D yaziliminda modellerin ¢okgen

yapilari tekrar diizenlenerek diisiik cokgenli ve animasyona uygun bir hale getirilmistir.

Sekil 124: Pixologic Zbrush yaziliminda organik modelleme.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Modellemelerin yiizeylerindeki detaylar (deri dokusu, kiyafet kivrimi vb.), Zbrush
yazilimda yiiksek ¢okgende islenerek Substance Painter yaziliminda firinlanmistir. Elde
edilen ¢iktilar, Blender 3D programinda materyal Ozelliklerine eklenerek diislik

cokgenli, yiiksek ¢oziiniirliiklii ve detayli modeller elde edilmistir.
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Sekil 125: Karakter yiiz ifadelerinin modellenmesi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Karakterlerin yliz ifadelerinin olusturulma bigimleri teknik bilgiye gore degisiklik
gostermektedir. En ¢ok kullanilan yontem modellemedeki ¢okgen diizenini bozmadan
noktalar1 yerlerinden hareket ettirerek ifade olusturma bi¢imidir. Uygulama caligsmasi
kapsaminda bu yontem siklikla kullanilmigtir. Erkek karakterin tiim yiiz ifadeleri bu

yontem dahilinde hazirlanmistir.

Sekil 126: Blender 3D yaziliminda cadde modellemesi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
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Mekan modellemeleri uzun vakit alan bir siire¢ olmustur. Oncelikle filmin acilis
sahnesinde goriinen igerisinde on adet farkli tipte bina bulunan cadde modellenmistir.
Binalarin gercek¢i goriinmesi i¢in dis cephelerinde kablolar, tabelalar, balkonlar ve
klimalar konsepte uygun bi¢cimde eklenmistir. Ardindan cadde zemini ve kaldirimlar,
kaldirimlarin {izerinde ¢6p kovalari, elektrik direkleri ve tabelalar eklenerek ayrinti
diizeyi artirilmistir. Cadde modellemesi yaklagik olarak dort milyon ¢okgenden
olusmaktadir. Bu durum render siiresi i¢in olumsuzdur ancak dis mekan ¢ekimlerinin

sayisinin azlig1 dolayisiyla cokgen sayisinda degisiklik yapilmamustir.

Sekil 127: Blender 3D yaziliminda i¢ mekan-oda modellemesi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Ic mekanlar, referans gorsellerden ilhamla tasarlanmistir. Cadde modellemesinde
oldugu gibi i¢ mekanlarda da ayrinti diizeyi yiiksektir. I¢ mekéanlarda hikaye
ayrintilarin1 aktaran diizenlemeler yapilmistir. Pallas biistii, karakterlerin fotograflari,
kitapliklar ve kitaplar, gazeteler, bozuk televizyon, koltuklar, perdeler, yastiklar, masa,

hal1 gibi hikayedeki yasanmislik duygusunu aktaran modeller olusturulmustur.

4.5. Materyal ve Doku Kaplama

Modelleme asamasindan sonra olusturulan tiim karakter ve objelerin materyal ve doku
kaplama asamasina gegilmistir. Bu siiregte hazir materyal kiitiiphanesi olan Quixel
Bridge ve materyal doku olusturmak icin kullanilan Adobe Substance Painter

yazilimlarindan faydalanilmistir.
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[k olarak Blender 3D yaziliminda hazirlanan tiim {i¢ boyutlu objelerin UV koordinat
haritalar1 olusturulmustur. Bu asamadan sonra detay iceren malzeme ve dokular, Adobe
Substance Painter adli yazilimda islenmistir. Detay ve zorluk seviyesi diisiik kaplama

islemleri i¢in Blender 3D yazilimi igerisinde bulunan materyal editorii kullanilmistir.

Materyal ve dokularin 1sikla olan etkilesiminden; yansima, piiriizliilik, seffaflik, matlik
gibi 6zellikleri tanimlandigindan hazirlanan her materyal {i¢ boyutlu yaziminda sahneye
151k eklenerek test edilmistir. Resim 128’de sokak zemini i¢in hazirlanan bir¢ok
materyal ve dokunun bir araya getirilmesiyle olusturulmus zemin materyali ve materyal

editordeki doku baglama iglemleri goriilmektedir.

Sekil 128: Blender 3D yaziliminda materyal ve doku tanimlama.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Organik modellerde UV koordinat haritalama ve materyal doku kaplama iglemleri 6zen
ve zaman gerektirmektedir. Olusturulan erkek karakterin deri materyali icin birgok
farkli doku bir araya getirilerek islenmistir. Kulak, burun gibi 15181 yar1 gecirgen viicut
kisimlarinda ek doku atamalartyla daha gergekgi bir goriintli elde edilmistir. Resim
129°da erkek karakterin materyal ve 1sik testi goriilmektedir. Siddetli 1s18a maruz
kaldiginda erkek karakterin kulaklar1 yar1 gecirgen bir hale gelmektedir.
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Sekil 129: Blender 3D yaziliminda materyal ve doku testi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

4.6. Donatim/Karakter iskeleti

Uygulama c¢alismas1 kapsaminda iki farkli tipte karakter iskeleti olusturulmustur.
Bunlardan biri erkek karaktere digeri kuzguna aittir. Hayvan ve insan karakter
iskeletleri birbirlerinden ¢ok farklidir. Donatim kompozisyonlari, kemik dizilimleri ve
kemiklerin birbirleri igerisindeki hiyerarsileri planlama gerektiren, zorluk derecesi
yiksek bir siirecten gecmistir. Tim karakter iskeletleri Blender 3D yazilimda

hazirlanmastir.

Erkek karakterin temel iskeleti 175 kemikten olusmaktadir. Bu sayiya karakter
animasyonu sirasinda kemikleri se¢ili hiyerarsi diizenine gore kontrol etmeyi saglayan
ters ve ileri kinematik igin olusturulmus kontrolciiler de dahildir. Buna ¢k olarak yiiz
ifadelerini animasyon asamasinda kolaylastirmak icin ifade ve dudak hareketi

kontrolciileri de eklenmistir.
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Sekil 130: Blender 3D yaziliminda donatim/karakter iskeleti olusturma.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Donatimin, en ¢ok zaman kisimlarindan biri agirlik boyamasidir. Bu kisimda
olusturulan iskeletteki her kemigin, model yiizeyi iizerinde ne kadar bir alan1 deforme
edecegi belirlenmistir. Agirlik boyama asamasinda, iskelet iizerinde hazirlanacak

pozlamalar denenerek hatali ve bozuk goriinen kisimlar tekrar diizenlenmistir.

Kuzgun iskeleti de erkek karaktere benzer bir donatim siirecinden ge¢mistir. Kuzgun
modelinin temel iskeleti kontrolciiler dahil 45 kemikten olusmaktadir. Kuzgun karakter
iskeletinin en ¢ok zaman alan kismi kanat hareketleri ve tiiy kontrolleri olmustur. Her
biri ayr1 parcalar halinde modellenen kanat ve viicut tiiyleri agirlik boyama asamasinda
bircok aksama ve deformasyona sebep olmustur. Kanatlar, kuyruk ve ayak
kontrolciilerinde ters kinematik kullanilarak animasyon asamasindaki is yiiki

azaltilmigtir.

4.7. Animasyon

Animasyonlarin tiimii Blender 3D yaziliminda hazirlanmistir. Animasyon asamasi on
binlerce anahtar kare islemesinden olusturulmustur. Hazirlanan kirk bir ¢ekimde erkek
karakter, kuzgun karakteri, Lenore karakteri ayri ayr1 hareketlendirilmistir. Kamera,

aydinlatma ve ¢evre animasyonlar1 karakter hareketlerinden sonra yapilmustir.
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Animasyonlar hazirlanirken video referanslardan faydalanilmistir. Her animasyonun
olusumunda hazirlanacak hareket, tarafimdan videoya ¢ekilmis ardindan video referans
alinarak tii¢ boyutlu karaktere aktarilmistir. Resim 131°de karakterin konusma

esnasindaki agiz hareketlerinin hazirlanma agamasi gosterilmektedir.
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Sekil 131: Erkek karakter konugsma animasyonu.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Kuzgun karakter animasyonlarinin hazirlik asamasinda gergek kuzgun hareketleri
gozlemlenmis, referans video envanteri hazirlanarak taklit edilmistir. Kusun u¢mast,
kanat c¢irpmast gibi animasyonlar dongli seklinde hazirlanmistir. Resim 132°de

kuzgunun havada dururken kanat ¢irpmasi gosterilmistir.

ARSIEA

Sekil 132: Kuzgun karakteri kanat ¢irpma animasyonu.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.
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Lenore karakteri tek bir ¢ekimde pozlama ile olusturulmustur. i¢ mekan duvarlarindaki

fotograflarda karakter farkl sekillerde pozlanarak render edilmistir.

4.8. Simiilasyon

Uygulama ¢alismasinda, iki adet simiilasyon ¢esidi bulunmaktadir. Bunlardan ilki, i¢ ve
dis mekanlarin tiimiinde kullanilan sis simiilasyonudur. Sis, gorsel anlatim agisindan
senaryodaki Oliim temasini vurgulamak i¢in eklenmistir. Bunun yani sira ii¢ boyutlu
aydinlatma araclarmi kullanirken 1518in yayilmasini belirgin bir hale getirdigi i¢in
sinematografik anlatim1 desteklemektedir. Sis simiilasyonu, Blender 3D yazilimi

icerisinde bulunan hazir materyal ile olusturulmustur.

Sekil 133: Sis simiilasyonu.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Yapim esnasinda kullanilan ikinci simiilasyon parcacik simiilasyonudur. Erkek karakter
fotograf cercevesini elinde tuttugu esnada goziinden diisen yaslar pargacik simiilasyonu

ile olusturulmustur. Parcacik simiilasyonu Blender 3D yaziliminda hazirlanmistir.

Filmin dis mekanlarinda pargacik simiilasyonu ile yagmur efekti olusturulmak istenmis

ancak donanim yetersizliginden 6tiirli senaryodan ¢ikarilmaistir.

4.9. Aydinlatma

Uygulama ¢aligmasinda aydinlatma stireci hikdyedeki 6liim temasina uygun big¢imde
gergeklestirilmistir. Hikdye icerisinde zaman kavramindan bahsedilmemektedir ancak

anlatim dili karanlik bir geceyi tasvir eder. Bu nedenle i¢ ve dis mekanlarda dramatik

bir aydinlatma uygulanmistir.
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Hikaye igerisinde ii¢ farki mekan bulunmaktadir. Bunlar dis mekan sokak, i¢ mekan oda
ve i¢ mekan koridor alanlaridir. Bu ii¢ mekanda aydinlatmanin tutarli olmasina ve renk
kullanimina hassasiyet gosterilmistir. Filmin genel renk tonu mavi olarak belirlenmistir.
Aydmlatma araglar1t kullanilirken sicak ton kullanimindan ve olasi zitliklardan

kaginilmistir.

D1s mekanda yiiksek dinamik aralikli bir gece fotografi ¢evresel 151k kaynagi olarak
kullanilmistir. Materyal ve doku testleri ile yansimalar olusturularak ortama gercekei bir
gorlinlim kazandirilmistir. D1s mekanda tabelalar ve sokak lambalar1 ek 151k kaynagi
olarak olusturulmustur. Bu 151k kaynaklari objelerin materyal 6zelliklerine 151k degeri
verilerek hazirlanmistir. Kullanilan sis simiilasyonu ile 15181n yayilma etkisi arttirilmus,

renkler arasindaki gegisler yumusatilmastir.

Sekil 134: D1s mekan aydinlatmasi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

I¢c mekan aydinlatmalarinda noktasal 151k kaynaklar1 ve materyal ile olusturulmus 1siklar
kullanilmistir. Ahize, duvar lambalari, lambader ve televizyon ekrani ortamdaki nesnel
151k kaynaklaridir. Oda pencerelerinin onii disaridan gelen gevresel 151k kaynagindan
faydalanabilmek icin agik birakilmistir. Bu sayede pencerelere yakin alanlar dig mekan
aydinlatmasindan etkilenmektedir. I¢ mekanlarda da sis simiilasyonu kullanilarak 1s1gin

yayilma etkisi arttirilmistir.
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Sekil 135: I¢ mekan aydinlatmasi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

I¢c mekan koridor alaninda herhangi bir 151k kaynag bulunmamaktadir. Kapr agildiginda

oda igerisinde bulunan 151k kaynaklari ile aydinlatilmistir.

4.10. Render ve Birlestirme

Gorlintii tabanli yazilimlarda olusturulan sahneler yazilim igerisinde bulunan belirli
algoritmalar ile goriintiiye doniistiiriilmektedir. Bu goriintii isleme algoritmalari, render
motoru olarak anilir. Uygulama c¢alismasinda Blender 3D yazilimi igerisinde bulunan
Eevee ve Cycles adli render motorlari kullanilmistir. Render asamasinda belirlenmesi
gereken bir dizi parametreler bulunur. Bu parametrelerin ¢ogu 1s18in ¢Oziintirliik
kalitesi, kamera ¢erceve Olglisii ve hareketlerinin yumusakligi, ¢ok katmanli goriintii

isleme gibi segeneklerden olugmaktadir.

Uygulama c¢alismast 1920x1080 piksel ¢er¢eve Olciisii ile hazirlanmistir. Bir saniyeye
karsilik gelen goriintii sayis1 24 kare olarak belirlenmis ve yaklagik olarak on dakikalik
ic boyutlu bir animasyon filmi hazirlanmistir. Filmdeki her bir karenin render edilme
stiresi ortalama olarak bes dakikadir. Bir saniyelik goriintli, 120 (5x24) dakika yani iki
saatlik bir zaman Olgeginde olusturulmustur. On dakikalik uygulama c¢alismasinin
yalnizca render siireci, bir kare igleme siirecinden yola c¢ikilarak 50 giin olarak
hesaplanabilir. Bu silirece c¢ekimde olusan aksakliklar, render asamasindaki yanlis
parametre segimleri ve birlestirme asamasinda goriilen eksikler ile yaklasik 60 giin yani
iki ay zaman ayrilmistir. Belirtilen zamanda dahi yiliksek ¢oziintirliiklii goriintii elde

etmek miimkiin degildir. Bunun sebebi donanim yetersizliginden render siiresinin
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uzamasi, donanim yeterli olsa dahi yliksek ¢oziiniirliikteki her bir karenin render siiresi

icin saatler gerekmesidir.

Sekil 136: Adobe Premiere Pro yaziliminda birlestirme agamasi.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Blender 3D yazilimi ile olusturulan video ¢iktilari, Adobe Premiere Pro yaziliminda ses
ve gorintii efektleri eklenerek tekrar iglenmistir. Ses efektleri ve film igerisindeki

karakter konusmalari tarafimdan Adobe Audition yaziliminda olusturulmustur.
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SONUC

Geleneksel yontemlerin aksine ti¢ boyutlu ortamdaki tasarim siireci belirli parametreleri
dogru uygulama temeline dayalidir. U¢ boyutlu yazilimlardaki sanal kameralar ve
objektifler, gercek hayatta kullanilan ¢ekim ekipmanlarinin sanal uzaydaki taklididir.
Bu acidan bakildiginda willar igerisinde yoOnetmenler, goriintii yOnetmenleri ve
kameramanlar tarafindan olusturulan belirli bir genelgecere sahip sinematografi
kurallarinin {i¢ boyutlu animasyon yapimlarinda da uygulanmasi miimkiindiir.
Geleneksel sinemadaki sinematografi uygulamalari 151k ve kamera tercihleri iizerinde
odaklanirken {i¢ boyutlu animasyon yapimlarinin {iretimi ise teknik temellere
dayanmaktadir. Bu iki farkli insa siireci teknik olarak benzesmese de ortak bir dil
olusturabilmektedir. Olusturulan bu ortak dildeki anlatim olanaklarinin ii¢ boyutlu
animasyonlarin yapim asamasinda sinir1 olmayan, denemeye agik ve kullanim kolayligi

saglayan rolii, iki insa siirecinden bir sentez de olusturabilmektedir.

Geleneksel sinemada sinematografi, bir yapim kurgusunun temelini olugturmaktadir
ancak li¢ boyutlu animasyon yapimlarinda modelleme, donatim, goérsel efekt gibi teknik
oncelikler 6n plandadir. Geleneksel sinema yapimlarinda senaryo taslagi {izerinde
belirlenen karakter, zaman ve mekan kurgusuna karar verildikten sonra g¢ekim
baslayabilir. Ug boyutlu animasyon yapimlarinda bu siire¢ cerceve igerisindeki her
nesnenin el ya da algoritma yordamiyla hazirlanmasim gerektirir. Ug boyutlu yazilim
kullanicilar 1siklandirma, donatim ve animasyon gibi konularda gelistirilmis otomatik
sistemler kullanir. Bu sistemler genelgeger haline gelmis belirli uygulama yontemlerini
taklit ederek kullaniciya kolaylik saglamaktadir. U¢ boyutlu animasyon yazilimlarinda
otomatik sinematografi ilizerine bir¢ok deneme yapilmistir ancak kapsamli, biitiin

halinde sonug veren bir ¢alisma elde edilememistir.

Yapilan arastirma sinematografik unsurlar igerisinden kamera ve kamera kullanim ile
sinirlandirilmigtir.  Arastirmanin amaci sanal kameralarin sinematografi kurallarina
uygun olarak diizenlenmesi ve teknik detaylari ile bir anlatim unsuruna doniistiiriilmesi
siirecindeki ¢esitlilik ve yontemleri ortaya koymaktir. Bu ama¢ dogrultusunda
kameranin geleneksel sinema ve ii¢ boyutlu animasyonlardaki kullanim olanaklar1 ve
cesitleri tartigilarak, sekiz dakikalik li¢ boyutlu bir animasyon kisa film Ornegi

hazirlanmigtir. Uygulama ¢alismasinda sinematografik kamera kullanim teknikleri
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kilavuz olarak kullanilmig, amag¢ ve uygulama bicimleri agiklanarak gorsel senaryo

boliimiinde tartigilmistir.

Sekil 137: “Kuzgun” animasyon filminden kareler.

Kaynak: Yigit Ayyildiz, 2021.

Arastirma, {i¢ boyutlu animasyonlarda sinematografi kurallarina uygun kamera kullanim
bigimlerinin disavurum olanaklarina etkisini gdstermektedir. Geleneksel kamera

kullanim1 ve sanal kamera kullanimi teknik olarak benzesmese de uygulama yonelimleri
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ayni amag dogrultusundadir. Dijital ortamdaki gelismeler sanal sahnelerin gercekligine
ve ¢esitliligine odaklandigindan, {i¢ boyutlu animasyon yapimlarinda sanal kameralarin
sinematografi kurallarina uygun diizenlenmesi anlam aktarimi ig¢in biiyiik bir énem
tagimaktadir. Tez kapsaminda hazirlanan ii¢ boyutlu Kuzgun baglikli animasyon filmi
acik kaynakli bir bigiminde “https://youtu.be/4qkd-gpRzsI” adresinden erisilebilir
olacaktir. Bu ozelligiyle U¢ Boyutlu Animasyon Filmlerinde Sanal Kameranin
Sinematografik Kullanimi projesi, benzer ¢alisma hazirlayacak kisilere kilavuz niteligi

tastyacaktir.
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