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SONSUZ

“Sonsuz” adl1 kisa animasyon film hikaye olarak, zaman isleyisinin sonsuz bir
dongii oldugunu anlamaktadir. Tiim canlilar i¢in gecen bir saniye sayisal olarak ayni
olmaktayken boyutsal ve hissedilen zaman rakamlarin disinda yer almaktadir. Yapilan
calisma bu ana fikre bagli olarak soyut gorseller ve insansi karakterler ile desteklenen

bir {i¢ boyutlu animasyon projesidir.
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INFINITE
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GIRIS

Ug boyutlu animasyonlar teknolojinin de gelismesi ile birlikte her alanda
karsimiza ¢ikmaktadir. Izledigimiz reklamlar olsun, akilli telefonlardaki uygulama
igerikleri olsun, gilinlilk yasantimizda bizlerle siirekli temas halinde olan bir dijital
diinya var olmaktadir. Teknoloji ile paralel bir sekilde gelisen ve gelismeye devam
etmekte olan bu dijital diinya, insanlar ve onlarin yaraticiliklarini yansitabilecegi

platformlarin da artmasini saglamistir.

Teknolojinin gelisimin bir boyutu olan bilgisayarlar her alanda kullanim alan1
bulmaktadir. Bu alanlardan biri olan ti¢ boyutlu animasyon son yillarda hizla geliserek
evrimine devam etmektedir. U¢ boyutlu animasyonun bilgisayarlar yardimi ile

gelismesi yayginligini ve kullanim alanini arttirmaya baslamistir.

Yapilan proje de bir iic boyutlu animasyon olup kisisel bir zaman ayrimi
sonucu gerceklesmistir. Projenin tez raporu kapsaminda, giris boliimiinde projenin
amacina, projenin kapsamina ve projenin yontemine deginilmistir. Birinci boliim olan
animasyonun yapim Oncesi siireci hikayenin ortaya ¢ikis noktasi, sinopsis, tretman,
senaryo, animasyonun karakter ve mekan ¢aligmasi, tasarim agsamast, tasarim ve yapim
asamasinin planlanmasindan olusmaktadir. Animasyonun yapim siireci olan ikinci
boliimde kullanilacak yontem ve yazilimlarin belirlenmesi, modelleme asamasi, uv
mapping asamasi, doku ve materyal ¢caligmasi, rig ve animasyon asamasi, sahne ve 11k
calismasi, partikiil ve gecis animasyonlar1 yer almaktadir. Ugiincii boliim olan
animasyonun diizenleme ve tamamlama siirecinde compositing ve render asamasi,

kurgu renk ve ses tasarimi, filmin kiinyesi ve sonu¢ bulunmaktadir.
Projenin Amaci

Yapilan proje hem uygulama olarak animasyon hem de yazil1 bicimde iki temel
diisiinceyi hedef alarak yapilmustir. Ik olarak animasyon filmde islenen konu itibar
ile i¢cinde bulundugumuz su an ve genel yasadigimiz zaman, i¢inde bulundugumuz
diinyanin ve evrenin aslinda gordiigiimiizden ¢ok farkli bir yer oldugunu bir kez daha

hatirlamamiz1 bize géstermek amaci ile yapilmistir.



Ikinci olarak yazi asamasinda, animasyon filmde kullanilan yazilimlara
deginilmistir ve giincel is akislar1 sunulmustur. Ug¢ boyutlu animasyon tekniklerinde
giincel Tirk¢e kaynaklarin az olusu sebebi géz Oniinde bulundurularak yazi akisi
tasarlanmistir. Animasyonun isleyis ve yapilis siirecinden bahsedilerek, gelecekte
animasyon film ya da gorsel efekt ile ilgili bir alanda yapilacak galisma igin, yardimci

olmasi amaci giidiilerek yazilmistir.
Projenin Kapsam

Yapilan animasyon zamanin sonsuzlugunu soyut olarak islemektedir. Zamani
bir biitiin olarak ele alarak onun dongiisel isleyisine dikkat ¢ekmek icin gerekli
sekanslar kullanilmistir. Boylece film arka arkaya temsili goriintii akislar1 ve onlarin
bir biitiinii temsil etmesi kapsaminda ilerlemistir. Bu isleyis bi¢iminde {i¢ boyutlu
animasyon teknigi ve ona bagli olan yontemleri kullanmaktadir. Bu noktada yapilan

calisma 3B animasyon ve film teknikleri sinirlari i¢inde gegmektedir.
Projenin Yontemi

Ik olarak kisa bir iki boyutlu animasyon ile sekillendirilen hikaye ve tasarim
asamast, ilerleyen siirecte genisletilerek kisa bir animasyon film haline getirilmistir.
Bu animasyona bagli olarak senaryo asamasi tamamlanarak yeni yapilacak olan
animasyon filmin fikirsel bir taslagi olusturulmustur. Yeni olarak tasarlanan
animasyon gorsellik acisindan, ilk yapilan animasyonun gelistirilmesi temeline

dayanmaktadir.

Gelisim asamasinda tiim modeller tekrardan tasarlanmistir ve karakterler
eklenerek zenginlestirilmistir. Kullanilan 6geler iki boyutlu gorseller olmaktan ¢ikip,
tic boyutlu modeller haline gelerek animasyonda daha etkili bir yer edinmistir. Renk
ve doku tasarimlar1 da iki boyutlu hallerinin gelistirilmis bir temsili olmustur. Ayni
zamanda temel hikaye akis1 da gelistirilerek yeni bir anlatima sahip olmustur. Bu
noktada eski animasyon sadece bir fikrin gorsellestirilmesi olarak yer alarak,

tasarimlar ve modellenecek 6geler i¢in bir dncli olmustur.



BiRINCi BOLUM
ANIMASYONUN YAPIM ONCESI SURECI
1. HIKAYENIN ORTAYA CIKIS NOKTASI

Varolus herkesin merak ettigi ve lizerine diisiindiigii bir konudur. Net olarak
bir bilgi olmamasina ragmen bilimsel olarak atomlardan, dolayisiyla onlarin birlesme
enerjisinin dogrulanmasi ile var oldugumuz ortaya ¢ikmistir. Atomlar ve daha kiigiik
partikiillerden olusan mikro evren de makro evren gibi sonsuz boyuta sahip oldugu
i¢cin aslinda makrodan mikroya sonsuz bir zaman dongiisii vardir. Baska bir agidan
bakilacak olursa tiim ¢ok hiicreli canlilar ilk bagta tek hiicreden olusup gelismektedir.
Bu noktada aslinda insan micro olarak bu hayata baslar, makro olarak yolculuguna
devam eder ve bu dongii farkli canlilar i¢in siirekli tekrarlanir. Bireysel olarak farkinda
olmasak bile gegen zaman evren igin sabit olup aslinda bir dongiiniin tekrari

olmaktadir.

Projenin ¢ikis noktasi olarak bu fikirler temel alinmistir. Yapilan calisma
yasayan bir varliktan baglayarak mikro evrene, oradan makroya dogru olan yolculugu
lic boyutlu animasyon dilini ve teknigini kullanarak soyut bir sekilde isleyen

niteliktedir.

2. SINOPSIS

I¢inde bulundugumuz, gegmekte, gecmis ve gelecek olan zaman sayisal olarak
bakildig1 zaman sadece rakamlar, anilar ve yasanacaklari ifade etmektedir. Yapilan
projedeki animasyon, duragan bir zaman i¢inde akan sonsuz sayida ayr1 ve birlesik
zamanit temsilen yapilmis soyut sahneler icermektedir. Filme bir biitiin olarak
bakildiginda ise gecen zaman aslinda bir saniyeden bile kisa bir siiredir. Fakat o bir
saniye hatta salise i¢cinde gegen birgok olay zamanin aslinda sonsuz bir dongtiye sahip

oldugunu bize hatirlatmaktadir.



3. TRETMAN

Film ugurumun kenarinda duran iki androidin gokyiiziine bakmastyla
baslamaktadir. Insansi1 yapida olan bu androidler belirli bir cinsiyet
belirtmemektedirler. Baktiklar1 gokytiziinde yildizlardan olusan toz bulutlar1 hareket
etmektedir. Bu bulutlardan bir tam ortada mavi renkte olan kendi i¢ine devinmektedir.
Diger ikisi sagda ve solda olmak tizere ugurumun altindan yiikselerek ¢ikis yaparlar
ve devinimlerine devam ederler. Yildiz bulutlar1 ylikselirken androidlerden biri
digerine dogru bakar ve elini omzuna koyar. Digeri de ona dogru bakar ve rontgen

15181 gibi parlak beyaz bir 151k ¢akar.

Beyaz 151k ¢aktiktan sonra iki androide ait olan bas iskeletleri ortaya ¢ikar. Bu
bas iskeletleri hareket kazanarak ekranin ortasina gelir ve birleserek yiizii ekrana
doniik bir sekilde bakar. Bakis esnasinda bas iskeletinin sol goziiniin i¢inden gegerek
beynin partikiillerden olusmus bir yapisin1 goriiriiz. Bu yapimnin arka plani siirekli
devinen soyut ¢izgilerin bulundugu ve bu yapilarin siirekli degistigi bir yerdir. Beyin

etrafinda donerek yan kesit goriintiislinii alacak sekilde durur. Beynin merkezindeki

pineal bezden mavi bir 151k ¢ikar ve beyin toz haline pargalanarak kaybolur.

Arka plan hareketlenerek yeni konumuna geger ve isleyen bir cark sistemi
olusur. Bu cark sistemi siirekli devinmektedir. Cark sistemi hareket eder ve igine

gecerek arka plana gegis yapilir. Arka plan kendi i¢inde biikiilerek kaybolur.

Cekirdek modiilii arkadan baslayarak 6ne dogru biitiin detaylari ile goriiniir. Bu
modiil aktive olur ve merkezinden mavi bir alev ¢ikarak her yeri kaplar. Bu alevin
icinden gegilerek partikiil diinyasina gecis yapilir. Bu diinyada partikiil tek bir

merkezden geliserek biiyiir ve bu merkeze dogru giris yapilir.

Bu giristen uzay1 goren bir portal igine gecis yapilir. Bu portal hizlica akarak
kaybolur ve gezegen disaridan goriiniir. Gezegene dogru hizlica bir hamle yapilir ve
icine girilerek flasback goriintiisii gelir. Bir kadin sahilde yiirlimektedir. Biraz
yiiridiikten sonra uzaya tekrar ¢ikis yapilir ve ilk sahnenin devamina gelinir. Burada
androidlerden biri uzaya dogru tekrar bakar ve digeri de elini onun omzundan indirerek

ona eslik eder.



4. SENARYO
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1- UCURUM KENARI - DIS- GECE -ANDROIDLER-

Acilista iki android bir ugurumun ucunda durmus gokyliziine bakmaktadir.
Gokyliziinde li¢ ana yildiz bulutu 15181 hareket halindedir. Bunlardan soldaki yesil ve
sagdaki sar1 olan ug¢urumun altindan dogarak asagidan yukariya hareket ederek
sahneye girer. Ortada bulunan mavi yildiz bulutu 15181 kendi i¢inde devinmektedir.
Kamera bu esnada androidlere dogru yaklasirken soldaki android kafasini digerine
dogru gevirerek bakmaya baslar ve elini onun omzuna koyar. Digeri ona baktiginda

rontgen efekti ile sahne kapanir.

2- BAS ISKELETLERI SOYUT MEKAN

Rontgen efektinden sonra bas iskeletleri havada ¢ok kisa bir siire asili durur. Sonra
harekete gegerek ylizleri ekrana bakacak sekilde donerler ve ekrani ortalamaya
baslarlar. Bas iskeletleri ortaya dogru hareket ederek tam ortada bulusurlar ve birbirine

percinlenirler. Birlesim isleminden sonra kamera sol gézden igeri girer ve sahne biter.

3- DAMAR iICi SOYUT MEKAN

Renkli soyut bir damar goriintiisii i¢inde yolculuk yapilir.

4- BEYIN VE CARKLAR SOYUT MEKAN

Soyut bir beyin goriintiisii gelir. Beyin bakis acist ekrana doniik olarak durur. Beyin
yavas bir doniisle baslayarak, doniisiin ortasinda hizlanir ve yan bir sekilde kalir.
Durdugu sekilde beynin yandan kesitini goriiriiz ve tam ortada bulunan pineal bezin
bulundugu alan maviye boyanarak biitlin goriintiiyii kaplar. Kaplanma bittiginde beyin

patlayarak toza doniisiir ve tozlar etrafa yayilarak yok olur.



Bu esnada arka plan ufak bir hareket alir ve ekrana ¢apraz konumlanir. Konumlanma
bitmesine es zamanli olarak c¢ark sistemi dumanlar i¢inde ekranin uzak kosesinden
dolar. Yan pozisyonda durarak ¢arklarin ¢aligmas1 bir anligina géziikiir. Sonra kamera
hareketlenerek cark sistemini baslangi¢ kismina gecer. Boylece carklarin igine girme

hareketinden 6nce genel olarak carklar goriiniir.

Es zamanl olarak arka plan da kamera hareketi ile hareket eder. Kamera diimdiiz
ilerleyerek ¢arklarin iginden gecer ve sadece arka planin goziiktiigii bosluga gelir. Arka

plan kendi i¢inde biikiiliir ve sahne biter.

5- CEKIRDEK MODULU SOYUT MEKAN

Cekirdek modiiliinii arkadan gorerek kamera harekete baslar ve 6n kismina gelince
orada durur. Bu hareket esnasinda yandan gelen kamera ile cekirdek modiili
tizerindeki yapilar goziikiir. Cekirdek modiilii tam ekran ortasina konumlandiginda
icinde mavi bir alev olugsmaya baglar. Alev biiyiir ve modiil disina tasar. Tagsma

asamasindan sonra kamera bu alevin i¢ine girer.

6- PARTIKUL SOYUT MEKAN

Sahne acilisinda tek bir noktadan dogan partikiil sistemi goriiniir. Bu partikiil sistemi
gelismeye baslar. Bu gelisim siirecinde kamera partikiiliin merkezini ortalayacak

sekilde ona yaklagir ve parlak merkezin i¢cinden gecerek gider.

7-UZAY DUNYA GECIS

Telciklerden olusan bir tiinelden gecerken sahne baslar. Bu tiinelin ucunda uzay ve
gezegenin bir kismi goziikmektedir. Tiinelin i¢inden kamera yavasca hareket eder ve

sona dogru hizlanarak uzaya gecis yapar. Burada gezegeni biitiin olarak goriiniir.



Arka planda ilk sahnede bulunan ii¢ 151k devinmektedir. Gezegene yaklasilir ve

yiizeyine dogru hareket edilerek icine girilir.

8- DENIZ KENARI - DIS - GUN -KADIN-

G0z agilmast gibi sahne agilir ve bir kadin ugsuz bir deniz kenarinda yiiriimektedir.
Kadinin hareketi yavas olarak baslar ve bir anda hareket hizlanarak kamera yiikselir

ve gene goz kapanmasi efekti ile sahne kapanir.

9- UCURUM KENARI - DIS- GECE -ANDROIDLER-

[k sahnenin bitimindeki durus ile sahne agilir. Birbirlerine bakmaya devam ederler ve
sagdaki android basin ¢evirerek gokyiiziine bakmaya devam eder. Onu takiben digeri
de ayinis1 yapar ve elini eski pozisyonuna indirir. Etrafa bakmaya devam ederler ve

sahne kararak kapanir.

S. ANIMASYONUN KARAKTER VE MEKAN CALISMASI

Animasyonlar da ayn1 sinema filmlerinde oldugu gibi bir karakter ve mekan
yapisina sahip olmaktadir. Karakterlerin olusum asamasi filmlerde oldugu gibi
senaryoya bagli bir ¢alisma sonucunda belirlenmektedir. Bazi animasyon film
projelerinde karakterleri 6zel giysiler giyen gergek oyuncular canlandirmaktadir.
Boylece daha gercekei etki ve tepkiler alinarak film olusturulmaktadir. Fakat bir¢cok
animasyon film de yazilimlar i¢inde olusturularak ger¢ek oyuncular olmadan
yapilmaktadir. Bu noktada senaryo ve Dbiitce devreye girerek projeyi

sekillendirmektedir.

Filmlerde yapilan ¢ekimlerde kamera sahne i¢inde olan tiim fiziksel 6gelerle

ve yapilan eylemlerle etkilesim kurarak ¢aligmaktadir. Yapilan bu eylemler uygun ses



ve 151k hazirlanan, bir i¢ veya dis mekanda, ya da stiidyolarda 6zel tasarlanmig
ortamlarda olabilmektedir. Sahne tasariminda, kameranin gordiigii tiim alanlarda olan
Ogelerin genel hikaye akisi i¢inde bir biitlinliige sahip olmas1 gerekmektedir. Mekan
icinde bulunan esyalar, oyuncular, objeler ve diger tiim 6geler filmin gectigi ve olayin
yasandig1 zamana ait detaylar icermektedir. Bu sebeple mekan i¢inde var olan tiim
unsurlarin  filmin genel olay akisi icinde aktif rolii olarak, filmi izleyiciye

betimlemesinde rolii olmaktadir (Ozkan, 2001: 89).

Mekan tasarimlart da karakter se¢imine benzer bir prensip lizerinden
yapilmaktadir. Filmlere gore olan farki ise 6zellikle ti¢ boyutlu animasyonlarda mekan
yazilimlarin iginde tasarlanarak istenilen son haline getirilmektedir. Bu islem de
animasyon filmlerde, gercek hayatta yapilacak cekimlerde olan mekan arama ve
uygunluk aragtirmalari evresinin tamamen degistigini gdstermektedir. Ciinkii istenilen

mekan, istenilen sekilde yazilim iginde olusturulup uygulamaya sokulabilmektedir.

Bu sebepledir ki ¢cogu biitceli sinema filminde, gorsel efekt olarak bu esasa dayanan
mekan tasarimlart olmaktadir. Béylece hem gercek gercek olamayacak unsurlar
filmlere aktarilabilmektedir hem de zamansal ve biitcesel olarak tasarruf

yapilmaktadir.

Yapilan animasyon projesinde mekan ve karakter segimleri senaryo ve
hikayeye gore sekillendirilmistir. Daha ¢ok soyut mekanlarda gegen bir film oldugu
icin mekansal olarak belirli bir somut yer se¢imi yapilmamistir. Siirekli degisen arka
planlara baglh olarak karakter ve diger film i¢i 68elerin animasyonunu i¢cermektedir.
Bu proje icin soyut tasarlanan bu mekanlarin somutlardan farki ise, soyut mekanlarin
stirekli hareket halinde olmasidir. Karakterlerin bulundugu sahnelerde bile sabit bir

zemin ve belirli devinimlere sahip uzay sistemi mekan olarak kullanilmstir.

Karakterlerin tasarlanma ve belirlenme asamasi filmin icerdigi duygu ve
yapiya bagli olarak yapilmistir. Karakterler iki farkli insan yerine birbirinin aynisi olan
belirgin cinsiyete sahip olmayan insansi robotlardan olugmaktadir. Bdylece insansi
olduklar1 i¢in hem su an, hem de anroid yapida olduklari i¢in gelecek ile koprii kuran

bir yapida olmuslardir.



Filmin i¢inde olan flashback ile de eski insansi hallerine gonderme yapilmis olarak

aslinda bu karakterlerin insanlara ayna tuttugu gosterilmektedir.
6. ANIMASYONUN KONUSU VE ZAMAN KAVRAMI

Animasyon filmlerde islenen konular gorsel temellerle zenginlestirilerek
uygulanmaktadir. Soyut veya somut olarak islenebilen konular animasyonun
yonetmenin ve senaryonun isleyisine gore degiskenlik gosterebilmektedir. Cikis
noktasi olarak bir fikri, bir durumu ve bir olguyu anlatabilmektedir. Hikaye kisminda

ise konu zenginlestirilerek filmin i¢ine yayilmaktadir.
Zaman kavramindan Aristoteles “Fizik” adl1 eserinde sdyle bahsetmistir:

“Zamanin kendisi de bir gember diye diistiniiliiyor. Yine bunun nedeni de su;
Zaman bu tiir bir yer degistirmenin 6l¢lislidiir ve o boyle bir yer degistirme ile dlgiiliir.
Dolayisiyla nesnelerin oluslart bir gember olusturuyor demek, zamanin ¢embersel bir
akist var demektir. O ¢embersel yer degistirmeyle 6l¢iildiigii i¢in bu bdyle. Nitekim
Olclinlin yaninda, dlgiilenle birlikte goriinen baska higbir sey yok; eger ki /evren /

biitiinii bir 6l¢ii coklugu ola!”

Insanin kendi iginde bulundugu zaman algisal olarak dogrusal bir akisa sahip
olan ve genellikle belirli 6l¢ii birimleri ile ifade edilen bir olgu olarak kabul
gormektedir. Gegmis, gelecek ve su an odakli yasadigimiz zaman aslinda farkh
boyutlarda sayisal Olciilere gore daha farkli araliklarla yasanmaktadir. Bir an olarak
tanimladigimiz bizim i¢in en kisa zaman pargasinda bile farkinda olmadigimiz bir¢ok
siire¢ gerceklesmektedir. Bunun en basit 6rnegi bir hiicre i¢cin gegen zaman ile bir
yildiz i¢in gegen zaman sadece kelime olarak birbiri ile ayn1 olmaktadir. Bu noktada
zamanin sonsuzlugu i¢inde bulundugu makro ve mikro ortamlara gore degiskenlik

gostermektedir.

Yapilan projede soyut ve somut temeller tagiyabilen zamanin sonsuzlugu ve
bundan yola ¢ikarak sonsuzluk konusu ele alinmistir. Zaman olgusu ig¢in siirekli akis
halinde olan goriintiiler tasarlanmistir ve ayn1 sekilde akisin i¢inde bulunan duragan

ve kendi i¢inde devinimi olan goriintiiler de kullanilmastir.
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Animasyonda ilk sahneden itibaren bizim i¢in gegerli olan bir an i¢inde bile ne
kadar ¢ok an oldugu gosterilmektedir. Bu anlar da kendi i¢inde ayr1 bir zaman akigina

sahip olup sonsuz bir dongiiyii temsil etmektedir.

6. TASARIM ASAMASI

Tasarim asamasinda Oncii olarak storyboard ve animatik birlesimi olan bir
animasyon yapilmistir. Bu animasyon projeye oncii olarak yapilacak olan modeller ve
tasarlanacak olan yapilar igin fikir olmustur. Ozellikle ¢arklarin isleyisi, cekirdek
modiiliiniin aktive olusu ve diger partikiil animasyonlar1 temsil olarak yapilarak genel

isleyis hakkinda yonlendirici bir yapida olmustur.

Animasyonun yapiminda ii¢ boyutlu nesneler yerine iki boyutlu temsil
gorsellerin katmanlar kullanilarak ii¢ boyutlu gibi gdsterilmesi teknigi kullanilmistir.
Arka arkaya dizilen bu katmanlar dogru kamera acis1 ve ufak bir kamera hareketi ile

tic boyut hissi uyandirabilmektedir.

Sekil 1. Karakter ve Cark Sisteminin Temsili Animasyonu
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Bu yontem cekirdek modiilinde kullanilmis olup arka arkaya ayni gorsel
yerlestirilip, en dnde bulunan gorsele alt bir alt a¢1 ile bakilarak, {i¢ boyutlu hissi
uyandirilmas: saglanmustir. Oncii olarak yapilan bu animasyonun onemi &zellikle
modelleme asamasinda yonlendirici olup, zihinden ekleme yapilmasina fazla mahal

vermeden, baslangicta tasarlanana yakin bir sonug elde edilmesidir.

Sekil 2. Cekirdek Modiilii Aktivasyonunun Temsili Animasyonu

Sekil 3. Partikiil Asamasi1 Temsili Animasyonu
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Sekil 4. Portal ve Gegis Asamasinin Temsili Animasyonu

7. TASARIM VE YAPIM ASAMASININ PLANLANMASI

Animasyon filmleri ve sinema filmleri, bireysel olarak kii¢iik ¢apta bir calisma
degildir, genellikle ekip isi olarak uygulanmaktadir. Her departman farkli gorevlere
sahip olarak belirli bir isi belirli bir slirede tamamlamasi1 gerekmektedir. Ayni1 sekilde

bu planlamay1 yapan da ayr1 bir ekip olmaktadir.

Boylece genel is akis1 saglanmis olarak proje adim adim olusturulmaktadir. Genellikle
her boliim kendi uzmanliina sahip olup tek bir isi yapmaktadir. Tasarim asamasinda
calisan ekip ve modelleme asamasinda calisan c¢ogu zaman farkli kisilerden
olugmaktadir. Bu ayrimin olmasinda ve bu kadar farkli uzmanlik alanina sahip

insanlarin ¢alisabilmesindeki en etkili faktor biitge olmaktadir.

Yapilan projedeki animasyonda bir fon veya herhangi bir biitce destegi
olmadig1 icin is akis1 kisisel bir sekilde yapilmistir. Temel olarak biitceli filmlerdeki
sistematik izlenip yapilmak istenilen proje son haline getirilmistir. Kisisel olarak da
yapilmis olsa adimlar ayni sekilde degismeden uygulanmistir. Buna bagl olarak ilk
asamada yapilan animasyon gorsel olarak dncii olmustur. Animasyondan yola ¢ikarak

da yazilan senaryo projenin fikir olarak tanimlanmasini saglamistir.

13



Sonraki adimlar gorsellestirmeyi hedefledigi i¢in tasarima uygun olarak devam
edilmistir. Sirastyla bakilacak olursa bunlardan birincisi, senaryo ve ilk animasyondaki
ortiisen Ogelerin bulunup, tasarmmlarmin yapilmasi asamasidir. Ug¢ boyutlu
modellenecek olan 6gelerin belirlenip, modellenmesi isleminden sonra doku ve
materyal caligmalari yapilmistir. Doku ve materyal c¢aligmasi statik modellerde
animasyon oOncesi son islem olmaktadir. Fakat hareket kazanmas1 gereken modeller
i¢in rig islemi yapilmasi gerekmektedir. Rig islemi modele iskelet kazandirma islemi
olup, bir modele onun yapisin1 bozmadan ana pozlarin verdirilmesini saglamaktadir.

Boylece ana karelerin isleyisi ile animasyon islemi gerceklesmis olmaktadir.

Ug boyutlu tasarim ve animasyon asamalaridan sonra ¢ikis islemleri yapilarak
gerekli yerlere efekt eklenmesi ve yeni animasyonlarin projeye dahil olmasi
birlestirme asamasinda gerceklesmistir. Bu asamadan sonra yapilan ¢ikis isleminden

sonra da kurgu asamasina gegilmistir ve gerekli birlestirmeler yapilmustir.

Ozellikle filmde akiciligin saglanmasi i¢in bazi parcalarin hizlandirilmas: ve
renklerinin genel kompozisyona uygun hale getirilmesi bu islemde gergeklestirilmistir.
Kurgu asamasindan sonra yapilan ¢ikis islemi de video olarak tam olan bir animasyonu
icermektedir. Elde edilen bu video igin ses tasarimi yapilarak en son ¢ikis islemi

uygulanmistir ve animasyon film yapisal olarak sonuglanmistir.
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IKINCi BOLUM
ANIMASYON YAPIM SURECI
1. KULLANILACAK YONTEM VE YAZILIMLARIN BELIRLENMESI

Bir projeye baslanmadan 6nce ayni kisa veya uzun metraj filmlerde oldugu gibi
animasyon filmlerde de senaryoya bagli olarak istenilen goriintiilerin elde edilmesi
icin kullanilacak olan yontemin ve buna bagli olarak uygun araglarin secilmesi
gerekmektedir. Bu araglar yapilacak olan filmin icerigine gore degiskenlik
gostermektedir. Istenilen goriintiiniin gercekeiligi ve icerdigi simiilasyon yogunlugu
secilecek bilgisayarin igerecegi donanimsal Ozellikleri bile etkilemektedir.
Belirleyicilik agisindan senaryo ve storyboard devreye girerek yapilacak isin sinirlarini

cizmektedir.

Ilk bilgisayar animasyonlart 1960’larm sonunda ve 1970’lerin basinda
tiniversite ortaminda belirli sanatg¢ilar tarafindan iiretilmeye baslanmistir. O tarihlerden
giinimiize kadar bilgisayarda yapilan animasyonlar ozellikle dijital teknolojinin
devreye girmesi ve gelismesi ile biiyiik yol kat etmistir. Gelisen teknoloji ile diisiik
biitgeli bilgisayarlar da gelismis bilgisayarlar gibi belli bir seviyede hizmet
sunmaktadir. Eskiden sadece giiclii bilgisayarlarda yapilan islemler artik daha basit
konfigilirasyona sahip bilgisayarlar tarafindan yapilabilmektedir. Bu sayede animasyon
daha fazla insana temas ederek sinirlarini genisletecek ve yeni yollar kesfetmeye

devam edecektir (Parent, 2007, 21 — 22).

Yapilacak her islem i¢in Onceden hesaplama ve planlama yapilmasi
gerekmektedir. Boylece her sahne icin kullanilacak yazilim belirlenerek daha verimli
bir siire¢ izlenmesi saglanmaktadir ¢linkii her yazilim farkl kapasitelerde oldugu i¢in
tek bir tiir kullanilmasi yerine birkag tiir yazilmdan faydalanilmaktadir. Ozellikle
profesyonel bir ekibe sahip animasyon stiidyolarinda ve oyun sirketlerinde
departmanlar seklinde boliinerek ayri calisma kollar1 olusturulmaktadir. Genel is akisi
icinde de herkes bir biitiiniin parcasini temsil ederek projenin olusmasin

saglamaktadir.
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Ug boyutlu ve iki boyutlu animasyonlar giiniimiizde cogunlukla bilgisayar
ortaminda iiretilmektedir. Animasyondaki bu gelisim bilgisayarlarin islem kapasitesi
arttikca yaraticilik sinirlarinin da o kadar zorlamasi anlamina gelmektedir. Bu sebeple
animasyonlarin taslaktan gergcege dontisebilecegi bircok yazilimlar gelistirilmistir. Her
yazilim kendine has 6zelliklere sahip olarak yapilacak olan projeye gore kullanim alani
bulmaktadir. “Autodesk Maya”, “Cinema 4D”, “Blender” ve “3D Studio Max” gibi ii¢
boyutta degisiklik yapma imkan1 sunan yazilimlar tercihe ve yapilacak projeye bagh

olarak kullanilmaktadir (Taylor, 2010, 151).

Bu projede senaryo karakter animasyonu igerdigi i¢in buna uygun olarak
sektorde de yaygin olarak kullanilan “Autodesk Maya” yazilimi kullanilmistir. Maya
yazilim olarak genis bir ¢er¢eveye sahip oldugu icin modelleme, “UV Mapping”,
materyal olusturulmasi, karakter animasyonu, rig islemi ve render gibi bir¢ok alanda
bu projede kullamlmistir. Ozellikle modelleme kismindan sonra UV mapping islemine
gecerken ki adimlarda zaman tasarrufu saglamaktadir. Bunun sebebi yazilimlar arasi

gecis olmadan tek bir platformdan islem yapabilmesidir.

Sekil 5. Maya’ da Animasyon Sahnesi
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Modelleme agsamasinda organik detaylarda “Pixologic Zbrush” yazlimindan da
faydanilmistir. Zbrush yazilimsal olarak Maya’ dan farklilik gdstererek “sculpting”
yani yiiksek poligon diizeyine sahip modeller {izerine detay islemeye daha yatkin bir
algoritma icermektedir. Model iizerine islenen bu detaylar daha sonra programdan
¢ikis alinarak UV koordinatlarina bagli bir bi¢imde modele aktarilmaktadir. Boylece
milyon poligon igeren detayli bir modelin render islemi (cikis islemi) i¢in gereken

siireden tasarruf edilmis olunmaktadir.

Sekil 6. Zbrush Deri Detaylandirma Ornegi

Kaynak: Ljabli Art Blog iginde (11 Mayis 2019) tarihinde
https://ljabliartb.wordpress.com/2016/05/13/skin-details-tutorial-using-texturingxyz/” den alindi.

Modelleme boliimii bir karakterin ya da istenilen herhangi bir yapinin temel
goriintlistine sahip olsa da bir biitlin olarak goziikebilmesi i¢in dokulara ve
materyallere ihtiya¢ duymaktadir. Dokular her model i¢in kullanilmasa da materyal ii¢
boyutlu 6genin render asamasinda 151k ile hesaplamlari i¢in olmazsa olmaz bir unsur
olmaktadir. Dokularin tasarlanmasinda “Allegorithmic Substance Painter” yazilimi
kullanilmistir ve dokularin kullanilarak materyal icinde birlestirilmesi Maya’ da

yapilmustir.
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Sekil 7. Substance Painter’ da Doku Tasarimi Asamasi

Animasyon siireci bircok basamagi i¢inde barindirmaktadir. Her basamak i¢in
yapilan ayr1 hesaplamalar bir biitiinli olusturmaktadir. Bir animasyonu tek seferde
render alarak son halinin goriintiisiinli olusturmak her proje i¢in gecerli olmamaktadir.
Ozellikle birden fazla etkinin bulundugu kompleks sahnelerde katman {izerine katman
calisarak daha hizli ve etkili bir etki saglanmaktadir. Bu yontem genellikle sahne i¢i
efektlerde ya da birden fazla bilesenin farkli etkilere sahip oldugu sahnelerde
kullanilmaktadir. Boylece “compositing” (birlestirme) devreye girerek birden fazla
farkli kaynaga sahip goriintiiden tek ve anlamsal biitiinliikte olan goriintii elde etme

islemi yapilmis olmaktadir.

Birlestirme asamasinda kullanilan yazilimlar projenin yapisina gore
degiskenlik gostermektedir. Daha detayli ve fazla unsura sahne yapisinda olan projeler
“Nuke” ve “Fusion” gibi node tabanli yazilimlardan faydalanmaktadir. Ayni sekilde
“Adobe After Effects” yazilimi da compositing islemi i¢in kullanilmaktadir. Bu
projede gegis efektleri, partikiil animasyonlar ve diger efektler icin “After Effects”

yazilimi kullanilmistir.
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Sekil 8. Compositing Asamas1 Ornegi

Kaynak: Moving Things and Sound i¢inde (11 Mayis 2019) tarihinde
https://movingthingsandsound.wordpress.com/2011/08/22/compositing/’ den alindi.

Her filmde oldugu gibi animasyon filmlerde de elde edilen goriintiileri birbirine
baglayarak anlamli bir biitiin olusturma asamasi vardir. Bu islem i¢in genellikle
filmlerde kullanilan kurgu ve video diizenleme programlari kullanilmaktadir. Kurgu

asamasi i¢in “Adobe Premiere” yazilimi kullanilmistir.

1.1. Modellenecek Objelerin ve Yazilimlarin Belirlenmesi

Modelleme asamasi animasyon i¢inde taban olarak 6nemli bir alana sahip
olmaktadir. Bunun sebebi animasyonda yer alacak 6gelerin ana hatlarinin belirlendigi
ve gorsel olarak render i¢in hazir getirilmeden dnceki goriintiisiine en benzedigi hali
bu agamada gerceklestirilmektedir. Bu sebeple modellenecek objeler senaryoya bagh

bir sekilde belirlenerek olusturulmaktadir.
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Yapilan projede modellenecek Ogeler senaryoya bagli olarak belirlenmistir.
Karakter, bag iskeleti, beyin, ¢ark sistemi, ¢ekirdek modiilii ve gezegen bu projede
modellenecek 6geler olarak belirlenip lizerinde ¢alismalar yapilmistir. Kullanilacak
yazilimlar da yapilacak olan modele bagli olarak secilmistir. Organik yapida modeller
icin Zbrush yazilimi kullanilmistir. Boylece yiiksek poligon sayisina sahip modeller
lizerinden yontma iglemi ile daha fazla detaya erismek miimkiin olmaktadir. Sert

yiizeye sahip modeller i¢in ise Maya kullanilmistir.

2. MODELLEME ASAMASI

Animasyonda modelleme asamasi projenin taslaklardan sonra gelen en temel
asamast olmaktadir. Bu islem 0Ogelerin {i¢ boyutuna da degisiklik yapilabilen
yazilimlar sayesinde gerceklesmektedir. Bir modeli olusturan en kiiciik yap1 birimi
olan “vertex” (nokta) en az ii¢ tanesi bir araya gelerek bir “face” (yiizey) meydana
getirmektedir. Bu yapiya ait olan “edge” (kenar) ise her yiizeyde bulunarak en az iki
noktadan meydana gelmektedir. Modelleme islemi de aslinda vertex’ lerin ii¢ boyutlu

uzayda istenilen gorsele en yakin sekilde konumlandirilma islemi olmaktadir.

Sekil 9. U¢ Boyutlu Model Uzerinde Vertex, Edge ve Face Yapilanmasi

Kaynak: Hitchings Design icinde (11 May1s 2019) tarihinde

http://blog.hitchingsdesign.com/3d-workflow-for-designers-art-directors-modeling/’ den alindi.
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Modelleme iglemi bir nesnenin yazilim aracilii ile hesaplamalar yapilarak
vektorel bir formatta olusturulmasi olarak sdylenebilir. Yazilim kendi igindeki
matematiksel hesaplamalar yaparak olusturulacak nesnenin geometrik bir temsilini

olusturmaktadir (Withrow, 2009, 64).

Dogru yapida bir model olusturulmasi i¢in modelin i¢erecegi geometrik yapi
asir1 Onem tagimaktadir. Poligon modellemede olusturulan yiizeyler genellikle
maksimum dort edge igeren “quad” en az li¢ edge iceren “triangle” bulundurmaktadir.
Fakat diizgiin bir topoloji i¢in dort kenara sahip ylizeylerden modeller meydana
getirilmektedir. Dort kenardan fazla kenar igeren ylizeylere “n-gon” denmektedir ve
bu yapilar modelin kararliligini1 bozarak animasyon ve diger asamalarda hatalara sebep

olmaktadir.

TRIANGLES

Sekil 10. Poligon Yapilarda Quad, Triangle ve N-Gon

Kaynak: Interactive Media and Games Design i¢inde (11 Mayis 2019) tarihinde
https://kcddguianbensonquarm.wordpress.com/tag/3d//” den alind1.

Modelleme asamas1 animasyon Oncesi tasarlanarak olusturulmus yapilar gz
oniinde bulundurularak gerceklestirilmistir. Bu islem Maya ve Zbrush iizerinden
tamamlanmigstir. Ana hatlar1 ile Maya kullanilmis olup, Zbrush ile organik yapida olan
modeller ve detaylar yapilmistir. Modelleme islemi ¢alismanin temeli olusturarak
yapilacak olan diger asamalar i¢in ¢ok biiylik 6nem tasimaktadir. Bunun sebebi
modelleme asamasinda olacak herhangi hata daha sonrasinda gelecek olan iglemlerin
de dogru sonug vermemesine sebep olacaktir. Ozellikle rig ve animasyon asamasinda

dogru poligon yapisina sahip olmayan modeller hatalara sebep olmaktadir.
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Olusturulan modeller sadece gorsel benzerlik olarak degil ayn1 zamanda da
islevsel olarak eklemlerin hareket icinde dogru caligmasina yonelik de
tasarlanmaktadir. Bu noktada model hem gorsel olarak diizgiin goziikkmeli hem de
yapisal olarak dogru bir bicimde olmas1 gerekir. Bu sayede animasyon asamasinda

model tizerinde yasanabilecek sorunlar minimuma indirilmis olur (Maestri, 1999, 21).

Karakter modellerinde 6zellikle yiiz hareketleri verilecek bir model belirli bir
topolojiye sahip olmas1 gerekmektedir. Animasyon verilecek bir karakter rig islemi
sonucu olusturulan bir iskelete sahip olarak o yap1 sinirlamalari ¢ercevesinde hareket
etmektedir. Dogru yapida olmayan modeller lizerinde yapilan islemlerde model
tizerinde kiriklar ve gorsel bozukluklar olugsmaktadir. Bunun sebebi model tizerindeki
poligonal yapinin bozuk olmasi ve dogru bir bicimde katlanip sekil alamamasindan

dolay1 gerceklesmektedir.

Sekil 11. Dogru (solda) ve Yanhs(sagda) Topoloji Ornegi

Kaynak: Thilakanathan Studios icinde (11 May1s 2019) tarihinde
http://thilakanathanstudios.com/2016/09/why-do-we-need-topology-in-3d-modeling/’ den alindi.
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2.1. KARAKTER VE DiGER OGELERIN MODELLENMESI

Karakter modellemesi asamasinda Maya kullanilmistir. Modelleme
asamasinda eklem ve yiiz hatlar1 bolgelerindeki edge hatlar karakterin dogru hareket
edebilecegi yuvarlaklar seklinde tasarlanmistir. Bu sayede animasyon verildigi zaman
model lizerinde olugabilecek olan deformasyonlar minimuma inmektedir. Ayni sekilde
icerdigi poligon orani da hareketin yumusak bir halde goériinmesinde bir faktor
olmaktadir. Clinkii gerekenden az poligon oldugu durumlarda hareket model {izerinde

kirilmalara ve dogal olmayan bir goriintiiye sebep olmaktadir.
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Sekil 12. Maya’ da Modellenmis Karakterin Yiizii

Bir baska onemli nokta ise modelin sahip oldugu toplam poligon sayisi
olmaktadir. Poligon sayisi bir modelin igerdigi face sayisini ifade etmektedir. Bu say1
model Tlizerinde istenilen detay ve yapilandirma ile c¢ok yiiksek rakamlara
ulagabilmektedir. Fakat yiiksek sayida poligon igeren modellerin render agamasinda
hesaplama siireleri ciddi bir sekilde arttig1 icin toplam poligon sayisi dengeli bir

bicimde tutulmaktadir.
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Sekil 13. Maya’ da Modellenmis Karakterin Doku Olmadan Genel Goriiniisii

Zbrush ve Mudbox gibi sculpting yapilan programlarda modelde bulunan
poligon sayis1 yiikseltilerek detaylandirma gergeklestirilmektedir. Yiiksek poligon
yapisinda olan modellere “high poly” modeller denmektedir. Diigiik poligon sayisina
sahip modellere de “low poly” modeller denmektedir. High poly modeller yiiksek
detay kapasitesi igermektedir ve genelde yapilan projelerde olusturulmak istenen
modellerin detaylarin1 bulundurmaktadir. Fakat high poly modellerin normal is akis1
icinde kullanilmasi render hizimi diisiirdiigli icin tercih edilmemektedir. Bu yiizden
yiiksek poligona sahip modellerden uv koordinat sistemi ile diisiik poligon yapisina
sahip ayn1 modele dokular aracilig1 ile detay aktarimi yapilmaktadir. Aktarma islemi
“retopology” denen modelin low poly bi¢imde yeninden insa edilmesi siireci ile

baslamaktadir.

Retopology, Zbrush iginde ‘“zremesher” boliimiinde yazilimin otomatik
hesaplamasi ile yapilabilmekte olup, ayn1 zamanda high poly model iizerine poligon
yapmin ¢izilmesi ile de olabilmektedir. Bu islem ayn1 zamanda, Zbrush iginde

modellenen “dynamesh” yapida modellerin diizenlenmesi i¢in de kullanilmaktadir.
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Sekil 14. Retopology islemi Sonrasi (solda) ve Oncesi (sagda)

Kaynak: 3D Scan Store icinde (12 Mayis 2019) tarihinde

https://www.3dscanstore.com/blog/2-min-head-retopology-cleanup’ den alindi.

Dynamesh 6zel bir modelleme sistemi olup kendine has poligon yapisina ve
dagilimina sahiptir. Animasyon i¢in kullanilacak bir model eger sahne i¢inde statik

degilse retopology isleminden gegerek poligon yapisi diizgiin hale getirilmektedir.

Projede yer alan modellerden bas iskeleti i¢in retopology islemi yapilmistir.
Boylece poligon sayis1 high poly iken milyonlara yakinken, diizenlenmis hali
maksimum otuz bin seviyesinde kalmistir. Bu durum render asamasinda hiz getirmekle
beraber uv mapping ve doku asamasinda da kolayliklar saglamistir. Model
animasyonda eklemler aracilig1 ile hareket etmeyecegi igin, zremesher ile retopology

islemi gerceklestirilmistir.
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Sekil 15. Bas Iskeletinin Zbrush’ da Modelleme Asamasi

Sekil 16. Bas iskeletinin Zbrush’ da Tamamlanms Hali
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Beyin, cark sistemi, ¢ekirdek modiilii ve gezegen modelleri ise gene Maya’ da
modellenmistir. Bu modellerde keskin hatlarin giderilmesi i¢in “smoothing”
(yumusatma) islemi yapilmistir. Smoothing islemi model yapisin1 esneterek 6zel bir
hesaplama yontemi ile daha esnek ve yumusak bir hale getirmektedir. Daha ¢ok
organik modellerde kullanilmakta olup; ayn1 zamanda keskin hatlara sahip modellerde

de istenilen etkiye gore kullanilmaktadir.

Sekil 18. Cekirdek Modiilii Modeli
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3. UV MAPPING ASAMASI

Ug boyutlu modellerin “texture” (doku) ile kaplanabilmesi i¢in modelin iki
boyutlu sekilde acilip dokunun denk gelecegi yerlerin belirlenmesi gerekmektedir. Bu
asama uv mapping islemi olarak gegmektedir ve modelin u ve v eksenleri lizerinde iki
boyutlu halde tiim yiizeylerinin acilarak modelin yapisina uygun bir sekilde

yerlestirilmesini ifade etmektedir.

Dokularin modellere dogru bir bi¢imde uygulanabilmesi i¢in uv mapping
islemi gerekmektedir. UV koordinatlar1 {i¢ boyut yerine iki boyutlu bir sistem
tizerinden hesaplama yapmaktadir. Bunun sebebi dokularin da iki boyutlu yapida

olmasindan dolayidir (Tezcan, 2007, 36).

Uv mapping islemi modelin belirli bir eksenden kesilerek agilmasiyla
baslamaktadir. Bu eksen model lizerindeki belirlenen bir edge olup, modelin doku
uygulanabilecek sekilde diizgiin acgilmasini hedeflemektedir. Bdoylece texture

yerlestirildiginde herhangi bir sapma veya yanlis oturma durumu olmamaktadir.

Sekil 19. Uv Mapping Yapilmis Karakter ve Doku Testi Goriintiisii

Kaynak: Andor Kollar i¢inde (12 Mayis 2019) tarihinde http://kollarandor.com/tutorial/maya-

human-head-uv-mapping/’ den alindu.
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Modelleme kisminda deginilen detay aktarim isleminde de benzer bir hat
izlenmektedir. Zbrush i¢inde bulunan “UV Master” boliimii icinde uv mapping araglari
bulunmaktadir. Zbrush da detay islenen modelin “subdivision” seviyeleri igermesi
gerekmektedir. Bu seviyeler modelin low poly halinden high poly haline kadar biitiin
seviyeleri icermektedir. Boylece low poly halinde ¢ikarilan uv map, high poly haldeki

modelde de sabit olarak iglenmektedir.

High poly ve dynamesh ¢alisilan modellerde low poly hali mevcut degil ise,
zremesher aracilg1 ile ya da manuel olarak retopology islemi gergeklestirilip low poly
model elde edilmektedir. Bu low poly modele ise subdivision level verilip ana model
ile ayn1 seviyede poligon getirilip “projection” iglemi uygulanmaktadir. Bdylece ana
high poly modele ait detaylar yazilim aracilig1 ile yeni subdivision seviyeleri olan
modele aktarilmis olmaktadir. Son durumda ise uv mapping islemi gene seviyeler arasi

gecis olacak sekilde yapilip uygulanmaktadir.

Sekil 20. Projection islemi Oncesi ve Sonrasi

Kaynak: Henning Sanden icinde (12 Mayis 2019) tarihinde
https://henningsanden.com/2013/03/06/reprojecting-details-in-zbrush/’ den alindi.

Projede Zbrush i¢inde uv mapping islemi bas iskeleti modeli i¢in yapilmistir.
Ayni sekilde poligon sayist diisiiriilerek detay aktarimi da yapilmistir. Bu islemler
sonucunda high poly modeldeki detaylar uv koordinatlar1 araciligi ile low poly modele
aktarilabilmistir. Diger modellerde ise Maya yazilimi icinde uv mapping islemi

gergeklestirilmistir.
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Sekil 21. Zbrush’ da Uv Mapping islemi Sonras1 Bas iskeleti

4. DOKU VE MATERYAL CALISMASI

Doku genellikle gercek fotograflardan olusan ya da yazilimlarda elde ¢izilerek
vektorel olarak hazirlanan, modelin iizerinde ona gorselligini kazandiran yapi
niteligindedir. Dokular uv mapping isleminden sonra modele uygulanarak materyal
yapisina kaynak sunmaktadirlar. Materyaller bulunduklart modeldeki yiizeyin render
asamasinda 151k ile verecegi tepkinin hesaplanmasini saglamaktadirlar. Bu noktada
dokular ylizeyin verecegi tepkinin hesaplanmasini yonlendirmek amaciyla materyale

baglanmaktadirlar. Boylece model istenilen tarzda goriintli vermektedir.

Dokular uv mapping islemi ile uv sisteminde koordinatlara uygun bir sekilde
yerlestirilmektedir. Tki boyutlu sistemlerde goriintiiler X ve Y eksenini igerirken,
modelleme sisteminde U ve V koordinat sistemini icermektedir. U, X ekseni gibi yatay
degerleri igerirken V, Y ekseni gibi dikey degerleri icermektedir. Bu eksenler doku
kaplamasinda kullanilarak, dokunun yapisim1 belirlemekte yardimci olmaktadir

(Lammers & Goodling, 2003, 244).
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Sekil 22. Model Uzerinde Bulunan Doku Katmanlar:

Kaynak: Artomatix iginde (12 Mayis 2019) tarihinde (www.artomatix.comartenginematerial-

generation.php)’ den alind1.

Dokular tek tip olmamakla birlikte farkli 6zelliklere ve farkli islevlere sahip
olmaktadirlar. Projede “PBR Metalness™ is akis1 kullanildig: i¢in diffuse map yerine
albedo map kullanilmistir. Ayn1 sekilde specular map yerine metalness map devreye
girmistir. Bu dokularin kullanim1 render asamasinda istenilen goriintii tarzina bagh

olarak degismektedir.

3

Albedo Map Metalness Map Roughness Map PBR Render

Sekil 23. PBR s Akisinda Bulunan Doku Katmanlar

Kaynak: Meshlogic icinde (12 Mayis 2019) tarihinde

https://meshlogic.github.io/posts/blender/materials/nodes-pbr-basic-shader/” dan alindi.
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Projede yer alan diger doku tipleri arasinda normal map, displacement (height)
map, roughness map ve parlaklik igeren materyaller i¢in emissive map bulunmaktadir.
Normal map ve height map 0Ozellikle Zbrush’dan detay aktarimi yaparken
kullanilmaktadir. Bu dokular icerdikleri renk bilgileri ile model iizerinde bulunan
girinti ¢ikintilart ve islemeleri gostermektedirler. Normal map yerine bump map de
kullanilmaktadir ama normal map renk skalas1 olarak RGB degerlere sahip oldugu i¢in

daha fazla bilgi barindirmaktadir.

Dokular da modellemede oldugu gibi ii¢ boyut iizerinden boyama yapilarak
tasarlanabilmektedir. Bu yazilimlardan olan Substance Painter projede de
kullanilmistir. Ayni sekilde Zbrush ig¢inde de polypaint 6zelligi ile poligon iizerine

boyama ve diger texture islemleri yapilabilmektedir.

Sekil 24. Cekirdek Modiiliiniin Substance Painter’ da Doku Tasarim Asamasi

Projedeki doku tasarim asamasmnin tamami Substance Painter iginde
yapilmistir. Maya’ da “Hypershade” i¢inde de dokular kullanilarak materyaller
olusturulmustur. Materyal olusumu Hypershade i¢inde nod tabanli baglantilar
kullanilarak gercgeklestirilmistir. Her texture i¢in farkli bir baglanti noktasi igiren
materyal yapisi, modelin goriintiisiine bagli olarak diizenlenmistir. Materyal olusumu
Maya i¢inde manuel olabilecegi gibi, Substance Painter’ dan gegis yapabilen plugin

vasitasi ile de olmaktadir.
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Sekil 25. Cekirdek Modiiliindeki Materyalin Hypershade I¢indeki Baglantilar

S. RIG VE ANIMASYON ASAMASI

Rig islemi modelin animasyon asamasinda hareket kazanabilmesi i¢in yapisal
olarak bir iskelet sistemi kazandig1 asamadir. Bu iskelet sistemi model iizerindeki
poligon yapisina bagli olarak, aymi organik bir iskelet gibi modelin iginde

bulunmaktadir.

Sekil 26. Rigging Islemi ve Karakterin iskelet Yapisi

Kaynak: Animation World Network ic¢inde (12 Mayis 2019) tarihinde
https://www.awn.com/news/autodesk-expands-vr-support-streamlines-3d-character-creation-game-

developers’ dan alindi.
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Ug boyutlu animasyon filmlerde karakterler hareket etmek igin belirli kontrol
objelerine ihtiya¢ duymaktadir. Bu hareket kontrol noktalar1 belirli bir zincir halinde
bir iskeleti olusturarak modelin genelinde bulunmaktadir. Biitlin noktalar birbiri ile
baglantilt olup hareket tanimlama islemine yardimci olmaktadir. Karakterler icine
yerlestirilen bu zincir yap1 iskelet, bu islemin kendisi de rigging olarak

adlandirilmaktadir (K6ymen, 2008, 59).

Rig isleminde yerlestirilen iskelet, modeli kendi sahip oldugu eklemlere gore
hareket ettirmektedir. Modellemede olusturulan eklemler de bu iskeletin eklemleri ile
baglantili ¢alisarak hareketin olacagi agiya gére modelin sekillenmesi saglanmaktadir.
Sinirsiz olarak hareket kabiliyetine sahip bu eklemlerin, karakterin hareket eksenine
gore sirlandirilip, poligon yapisini  bozmadan modele hareketi vermesi
gerekmektedir. Bu iskelete gore hareket ekseni sinirlandirma islemine “skinning”

denmektedir.

Sekil 27. Skinning Islemi fle Hareket Simirlariin Belirlenmesi

Kaynak: CG Tutorial icinde (12 Mayis 2019) tarihinde

https://tutorials.cgrecord.net/2016/11/creating-character-rig-appendix-c.html’ den alindi.
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Animasyon asamasi projede karakter bulunuyorsa, rigging ve skinning islemi
bittikten sonra baglamaktadir. Animasyonun temeli ayn1 filmlerde oldugu gibi belirli
hizda akan karelerin olusturdugu anlamli gorsel biitiinliigiin ifadesi olmaktadir. Bu
noktada animasyonlarda akan kareler arasina karakterin hareketi belirlenerek, belli bir
stirede bu hareket yaptirilmaktadir. Belirlenen bu kareler ana kareler olup “keyframe”
animasyonunun temelini olusturmaktadir. Ana kareler hareketin pik noktalarini
igererek animasyona yon vermektedir. Ara kareler ise hareket biitiinliigii ve diger ana

kareye gecisi i¢ererek animasyonda biitiinliigii saglamaktadir.

Sekil 28. Hareket Dongiisii icinde Ana Kareler

Kaynak: 3D Animation-Minh Le (Martin) i¢inde (12 Mayis 2019) tarihinde

https://martinmornings.wordpress.com/2013/04/30/walk-animation-planning/’ den alind1.

Ug boyutlu animasyonlarda karaktere zaman ¢izelgesinde belirli pozlar
verdirtilerek, bu pozlar arasinin yazilimsal hesaplamalarla doldurulmasi hareketi
gerceklesmektedir. Bu islem keyframe animasyon mantig1 olup, iki boyutlu geleneksel
animasyondan farkli olarak ara karelerin elde ¢izilmesi yerine yazilima hesaplatilip

animasyonun akiskanlik kazanmasi saglanir.

Yapilan animasyonda sadece ana karelerin belirlenip yerlestirilmesi yeterli
olmamaktadir. Bu ylizden Maya’ da bulunan “Graph Editor” animasyonda verilen
hareketin diizenlenmesini saglamaktadir. Ozellikle hareketin organik durmasi ve

belirli yerlerde hizlanip yavaslamasi igin diizenlemelerin yapilmasi gerekmektedir.
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Sekil 29. Graph Editor icinde Animasyonun Gériintiisii

Projede de animasyon verilen karakterlerde bu islemler uygulanmis olup Maya
yazilimi kullanilmistir. Rig islemi de aynmi sekilde Maya iginde yapilmis olup iskelet
kontrol noktalar1 “curve” denen vektorel ¢izgisel yapilar ile olusturulmustur. Boylece
iceride bulunan iskelet sistemi yerine karakter iizerinde bulunan curvelere keyframe
verilerek hareket saglanmistir. Hareketlerin ve kameranin ayarlamalar1 bahsedilmis

oldugu gibi Graph Editor icinde yapilmistir.

Sekil 30. Projede Bulunan Karakterin Riglenmis Hali
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6.  SAHNE VE ISIK CALISMASI

Ug boyutlu bir uzay icinde bulunan modeller, render asamasinda sahip
olduklar1 materyalleri dogru bir sekilde gosterebilmesi i¢in, sahne ve 1siklandirmaya
ihtiya¢c duymaktadir. Isik sistemleri modelin yiizeyinin sahip oldugu materyal ile
etkilesime girerek modeli goziin algilayabilecegi hale getirmektedir. Ayni gercek
diinyada oldugu gibi, li¢ boyutlu yazilimsal diinyada da 1sik olmadan render
asamasinda modelleri gérmek olanakli olmamaktadir. Bu sebeple oOnceki
uygulamalarda yapilan islemlerin model {izerinde kendisini gosterebilmesi, bu asama

ile dogrudan ilgili olmaktadir.

Isik film sektoriinde oOzellikle filmin duygusunu olusturma ve izleyiciye
yansitmada ¢ok onemli bir yere sahiptir. Gergek diinyada, li¢ boyutlu diinya aksine
kontrol edilemeyen 1siklar olabilmektedir ve bu isiklarin kontrol edilmesi
gerekmektedir. Ayni sekilde 15181n sebep olabilecegi yansima ve gdlge sorunlart gibi
bir¢ok fiziksel etken hesaplanma dahilinde olmaktadir. Fakat dijital ortamda bu
durumlarin aksine 151k sadece var edildigi noktada etki etmektedir. Boylece tek kontrol

edilmesi gereken durum aslinda 15181n kendisi olmaktadir (Ablan, 2003, 57).

Three-Point Lighting

Sekil 31. 3B Sahnede Ug, iki ve Bir Konumdan Isik Kullanimi

Kaynak: Cgsociety iginde (12 Mayis 2019) tarihinde

https://cgsociety.org/mnews/article/3498/studio-lighting-using-maya-and-arnold’ den alind1.
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Sahne modellenmesi ve 151k ayarlamalari, animasyonun senaryosuna bagli
olarak degiskenlik gdsterebilmektedir. Normalde modelin tamamen 11k almasi
gereken bolgeleri az 151k veya farkli yapida 151k alabilmektedir. Bu durum tamamen
filmin duygusuna ve istenilen gorsel anlatima bagl olarak degismektedir. Ayni durum
sahne i¢in de gecerlidir. Kameranin gordiigii ag1 hesap edilerek ona uygun bir arka

plan se¢imi ya da tasarimi yapilmaktadir.

Sekil 32. Maya’ da Hazirlanmis Bir Sahne ve Test Render Goriintiisii

Kaynak: AMD Radeon icinde (12 Mayis 2019) tarthinde

https://www.amd.com/en/technologies/radeon-prorender-autodeskmaya’ dan alind1.

Projede kullanilan 1giklar bu sebeplere bagl olarak degiskenlik gostermistir.
Bazi yerlerde 1s1k sadece model hatlarini betimlemek i¢in kullanilmistir. Sahne diizeni
de aymi sekilde senaryoya paralel olarak planlanip yerlestirilmistir. Maya i¢inde
yapilan animasyonlarda “Arnold Render” motoru kullanildigi i¢in ona bagh olan 151k
sistemleri kullanilmigtir. Sahne geneli “area light” ile aydinlatilip dikkat ¢ekilmek

istenen bolge i¢in yiiksek “instensity” ayarina sahip isiklandirma kullanilmigtir.

Sahne i¢inde bulunan arka plan 6geleri de kamera agisina gore belirlenmistir.
Karakterler ve diger li¢ boyutlu modeller, eger bir zemin etkisi yoksa ‘“alpha
transparent” olarak render alinmistir ve After Effects’ de tasarlanan arka plan ile

biitiinlestirilmistir.

38



Sekil 33. Animasyonda Kullanilmis Olan, Maya’ da Hazirlanmis Sahne

Zemin etkisi olan sahnelerde karakterlerin bulundugu ortama uygun zemin
modellenip yerlestirilmistir. Karakterlerin bulundugu sahnede hikaye tepe iizerinde

gectigi icin ona uygun bir yap1 tasarlanmustir.

Sekil 34. Animasyondaki Karakterlerin Bulundugu Zemin
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7. PARTIKUL VE GECiS ANIMASYONLARI

Animasyonda bulunan sahneler birbiri ile baglantili olan gegis sistemine
sahiptir. Gegisler Onceden tasarlanarak filmin i¢inde uygulanmaktadir. Tasarim
asamasi ii¢ boyutlu yazilimlarda olabilecegi gibi, iki boyut ve {li¢ boyutta degisiklik
yapilan, After Effects gibi programlarda da gergeklestirilebilmektedir. Projede
kullanilan efektler ve gecisler After Effects de tasarlanmistir ve render islemi de gene

ayni yazilim i¢inden yapilmistir.

After Effects kullanilirken yazilima dahil bir¢ok plugin kullanilmistir.
Bunlardan yogun olarak “Red Giant Trapcode”, “Stardust”, “Optical Flares”,
“Element 3D” ve “Orb” animasyonda yer almustir. Ozellikle Orb gezegen
animasyonunda yer alarak Element 3D gibi projede {i¢ boyutlu degisiklik yapmaya

imkan sunmaktadir.

Sekil 35. After Effects’ de Gezegen Animasyonu

Partikiil animasyonlari i¢in “Red Giant Trapcode” ve “Stardust” kullanilmistir.
Stardust, node tabanli ¢alisan bir plugin olup, beyinin toza doniisiimii ve sahne arka
planlarindaki akislarda partikiil animasyonlar1 ile projede yer almistir. Trapcode ise

projenin partikiil sahnesinde gecen animasyonlarda kullanilmistir.
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Sekil 38. Stardust Ile Yapilan Arka Plan Cahsmasi
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After Effects yaziliminda proje i¢in sadece efekt ve gecis disinda ayni zamanda
partikiil animasyonlar1 ve arka plan ¢alismalar1 da yapilmustir. Ug boyutlu yazilimdan
gelen arkasi transparan olan goriintiiler i¢in sahne yapisina uygun hareketli
“background” tasarimi yapilmistir. Ozellikle karakterlerin ve gezegenin bulundugu

sahnelerde hareketli uzay arka plan1 ¢alismasi yapilmistir.

Sekil 39. After Effects Arka Plan Calismasi Oncesi ve Sonrasi
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UCUNCU BOLUM
ANIMASYONUN DUZENLENME VE TAMAMLANMA SURECI
1. COMPOSITING VE RENDER ASAMASI

Animasyon filmlerde ii¢c boyutlu yazilimdan ¢ogunlukla biitiin film bitmis
haliyle bir kerede render alinmamaktadir. Parca parca alinan goriintiilerin bir araya
getirilip birlestirilmesi “‘compositing” islemi olarak gegcmektedir. Bu asamada istenilen
efektler ve diger 6geler ana goriintii ile birlestirilmektedir. Baz1 durumlarda “green
box” ya da “blue box” ile arka plan izole edilerek alinan goriintiiler, sonradan
tasarlanan arka plan ile ana kompozisyon i¢inde birlestirilerek kullanilmaktadir.
Gorsel efekt alaninda ozellikle green box ve blue box ¢ekimlerde bu yontem

uygulanmaktadir.

Sekil 40. Alice in Wonderland (2010) Filminde Compositing Oncesi ve Sonrasi

Kaynak: Medium i¢inde (13 Mayis 2019) tarihinde https://medium.com/@ 1005696/green-

screen-filming-and-compositing-f39c5bSbcac4’ den alindi.

43



Compositing asamasi, islevsel olarak bir animasyon filminde biiyiik kolayliklar
saglamaktadir. Bunun sebebi parca parca birlestirilecek goriintiiler {izerinde sonradan
degisiklik yapilabilmesinin daha rahat olmasidir. Boylece projede olmasi istenmeyen
parcalar ya da tasarimsal olarak yeni yapilar uygulamaya konup biitiin proje tekrar
tekrar render iglemine girmeden bitirilebilmektedir. Bu durumda zamandan tasarruf

saglamaktadir (Birn, 2006, 253-254).

Sekil 41. After Effects’ de Compositing Asamalari

44



Compositing islemi i¢in Adobe After Effects, Eyeon Fusion, Autodesk Smoke,
Autodesk Toxik, Nuke, Autodesk Flame ve Blender gibi yazilimlar kullanilmaktadir.
Bunlardan bazilar1 layer bazilar1 da node tabanli calismaktadir. Node sistemi belirli bir
hiyerarsiye sahip olan dijital bilesenlerin birbirine baglanip diizenlenmesi sistemi ile
calismaktadir. Layer sistemi ise katman katman diizenleme sistemine sahiptir ve her
katmanda degisiklik imkan1 sunarak ilerleme saglamaktadir. Projede layer sistemi ile

calisan After Effects yazilimi kullanilmistir.

Dijital platformlarda ii¢ boyutlu tasarlanmis bir sahnede materyallerin ve
animasyonun son halinin goriildiigii asama render agamasi olmaktadir. Render ayni
zamanda bir olusturma asamasidir ve bir¢ok c¢alisma alaninin dogru bir sekilde
uygulanmasini icermektedir. Bunlar dogru 151k, model, sahne, materyal ve doku gibi

bir¢ok alt birimde incelenebilmektedir.

Render asamasi uygulama agisindan bir resmin yapilis asamasi Ornek
verilebilir. Resmi yapilacak model tabloda nasil goziikecekse o sekilde giyinip
hazirlanmis olarak beklemektedir. Bu asama modelleme ve doku tasarimi asamasini
temsil etmektedir. Modelin verecegi poz ise animasyonda karaktere verilen ana kareler
gibi diisiliniilebilir. Ressamin resmi yaparken, tabloda bulunacak alan disinda yaptigi
151k, yerlesim diizeni ve diger degisikliklerin hepsi sahne olusturma agamasini temsil
etmektedir. Biitlin her sey hazir olduktan sonra bile resmi yapmaya temel anatomiyi
diisiinerek baslar ve belirli bir sistematik i¢inde ¢alismasina devam eder. Buradan da
render asamasinin aslinda tek bir islemden ziyade bir biitiinii temsil ettigi

sOylenebilmektedir (Young ve Simon, 2009: 190).

Ug boyutlu yazilimlarda render islemi igin render motorlar1 kullanilmaktadir.
Bunlardan en yayginlar1 “Arnold Renderer”, “Redshift”, “V-ray”, “Octane”, “Iray”,
“Corona”, “Mental Ray”, “Keyshot” ve “Maxwell” olarak gecmektedir. Hepsi kendi
icinde farkl 6zelliklere sahip olmaktadir. En ayirt edici 6zellik kullandiklari donanim
tiriidiir. Bir¢cok render motoru CPU kullanarak islem yapmaktadir. Fakat yeni nesil
bilgisayarlarda artik GPU giicli de CPU kadar artmis hatta daha gii¢lii hale gelmistir.

Redshift ve Iray gibi render motorlart GPU kullanarak hesaplama yapmaktadir.
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Sekil 42. Arnold Renderer Tek Kare Render Ornegi

Kaynak: Autodesk Arnold icinde (13 Mayis 2019) tarihinde

https://www.autodesk.com.au/products/arnold/overview’ den alindi.

Render motoru se¢imi tamamen yapilacak projeye ve sahip olan donanima gore
sekillenmektedir. Ciinkii tek kare render alinacak projelerden farkli olarak animasyon
render motorlarinin uzun stireli stabil ¢alisabilmesi gerekmektedir. Bu projede Maya
icinde entegre olan Arnold Renderer kullanilmistir. Bu motorun 6zelligi kendi yiizey
materyallerini barindirmas1 ve kullandig1 151k hesaplamalarinin materyal yiizeyi ile

optimize olarak caligmasidir.

Projede dort asamali render islemi gergeklestirilmistir. ilk asamada ii¢ boyutlu
yazilimdan arka plani transparan ¢ikis alinmistir. ikinci asamada After Effects de efekt
ve gecis animasyonlar1 eklenmis bir sekansin ¢ikist almmistir. Ugiincii asamada ise
render olan goriintliler “Adobe Premiere” yaziliminda animasyonun gidis hattina
uygun dizilip kurgulanmistir ve gene ¢ikis islemi uygulanmustir. Ugiincii asamadaki
ses icermeyen bu videoya “Adobe Audition” programinda ses dizayn edilmistir. Sonug
olarak dordiincii asamada ise ses ve goriintii birlestirilip animasyonun final hali render

alinmastir.
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Sekil 43. Arnold Renderer Cark Sahnesi I¢in Test Render

Ilk etaplarda render isleminde dosya olarak ¢ikis video olarak degil tiff sekans
olarak alinmistir. Bunun sebebi video olarak ¢ikis alindigr zaman goriintiide ufak
kayiplar yasanmasi ve render isleminde yasanabilecek en ufak hatada en bastan render
alinmasi gerektigindendir. Sekans olarak render alindig1 zaman saniye basi yirmi bes
kare yani resimden hesaplama yapilmaktadir ve herhangi bir sikint1 oldugu zaman
onceki render olan kareler saglam olarak kalmaktadir. Maya ve After Effects lizerinden
alinan renderlar tiff sekans seklinde olmustur. Video olarak render en son asamada

Premiere {izerinden alinmustir.
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2. KURGU, RENK VE SES TASARIMI

Animasyon i¢in tasarlanan goriintiiler parca parca birlestirilip gerekli gecis
diizenlemeleri ile anlamsal bir biitiinliige ulasmaktadir. Kurgu islemi bu biitiinl{igiin
saglamasinda kilit bir pozisyonda yer almaktadir. Ciinkii animasyon disinda sinema
filmlerinde, dizilerde, kliplerde ve diger biitiin ¢ekim islerinde kurgu islemi
uygulanmaktadir. Gerek goriintiilerin kesilip bigilip birbirine gegislerle uyarlanmasi

gerekse efekt diizenlemeleri ile bir¢ok parganin bir araya getirilmesi islemidir.

Bir filmin kurgulanmasi ayni bir elmasin islem goriip parlatilip yerlestirilmesi
detayli ve 6zen gerektiren bir ¢calismadir. Kurgu isleminde gergeklesen olay ¢ekim
stirecinde elde edilen goriintiilerin dogru bir zamanlama ve gorsel ¢esitlilik ile filmin
icinde yer almasidir. Ustaca yapilan 1yi bir kurgu bir filmin hayatin1 kurtarabilir. Bu
noktada yapilan sadece arka arka goriintii dizmekten ziyade segilen parcalardan

anlamli1 bir biitiiniin olusumudur (Mascelli, 2002: 153).

b B

Sekil 44. Premiere’ de Kurgu Asamasi
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Yapilan projede kurgu islemi, After Effects’ den render alinan goriintiilerin
birlestirilip, onlardan bir film olusturma kisminda devreye girmistir. Kurgu islemi
“Adobe Premiere” programinda yapilmistir ve son render gene bu yazilim iizerinden
alinmistir. Gegis animasyonlarinin biiyiik bir kismi After Effect’” de yapilmis olsa da

sahne aras1 baglama iglemleri gene Premiere iizerinden yapilmistir.

Renk diizenlemesi 6zellikle filmin renk sisteminin ayni olmasi ve filmin dogru
duyguyu vermesi i¢in 6nemli bir asama olmaktadir. Biitiin filmlerde yer almakta olan
Color Correction ve Color Grading islemleri bir filmi ham goriintiiniin ¢er¢gevesinden
cikararak ona yeni bir duygu ve tat vermek i¢in kullanilmaktadir. Ciinkii ¢ekim
sonrasinda elde edilen ham goriintiilerdeki renk sistemi oncelik olarak dogru renk
degerleri vermeyip correction isleminden gecmesi gerekmektedir. Bu islemden sonra
yonetmenin perspektifi dogrultusunda grading islemi yapilarak filmin duygusu
giiclendirilmektedir. Bu konuda en biiyilik 6rneklerden biri “Matrix” filminin kendine
has rengidir. Film anlatimi dolayisiyla kendine has bir diinyaya sahiptir ve gorsel
olarak da bu diinyay1 i¢erdigi renklerle desteklemektedir. Biitiin filmlerde benzer bir

sekilde ana akisa ve konsepte uygun 6zel renk paletleri kullanilmaktadir.

<&

Sekil 45. Matrix (1999) Filminde Renk Diizenleme Islemi Oncesi ve Sonrasi

Kaynak: Digital Media Academy icinde (13 Mayis 2019) tarihinde
https://www.digitalmediaacademy.org/2015/08/07/how-color-correction-is-used-in-movies/’ den

alind1.

49



Projede kurgu islemi ile birlikte renk diizenlemesi de yapilmistir. Aslinda
apayr1 bir alan olan Color Correction ve Color Grading bu projede kurgu islemi ile
birlikte sahne sahne ilerleme prensibi ile uygulanmistir. Projedeki renk diizenlemesi
animasyonun ilk basinda sahne i¢i 151k ayarlama asamasinda baslamistir. U¢ boyutlu
sahne i¢inde kullanilan 1g1k rengi ve sertligi After Effects’ de olacak bir sonraki adim
icin baslangi¢ niteliginde olmustur. After Effects icinde kullanilan 1siklar da arka plan

ve ana gorlintiiyii birlestirici nitelikte olmustur.

Sekil 46. Projede Renk Diizenlemesi Oncesi ve Sonrasi
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Ses tasarim asamasi animasyonun hayat kazandigi bir asama olmaktadir. lyi
seslendirilmis bir animasyon izleyicide gorselligin disinda ¢ok daha giiclii bir etki
olusturmaktadir. Hi¢ goriintii olmayan sahnelerde bile, ses kullanilmasi bir anlatimi
ifade ederek, filmde biitlinlestiren bir etki yaratmaktadir. Bu sebeple bastan asagiya
filmlerdeki biitiin sesler tek tek disiiniiliip, belirli bir siraya gore planlanip

yerlestirilmektedir.

Animasyon filmlerde ses tasarimi Oncelikle ses iceren sahnelerdeki ses
kaynaklarinin listesinin ¢ikarilmasi ile baslamaktadir. Ilk etapta eger ki karakterler
arast konusma icermeyen bir animasyonsa dublaj disinda olan biitiin seslerin listesi
yapilmaktadir. Bu listeye arka plan sesler de dahil olmaktadir. Nasil ki her goriintiide
illa ki bir arka plan oluyorsa seslerde de sistem ayn1 sekilde islemektedir. Hatta bazi
sahnelerde sessizlik olan kisimlarda bile bir ambiyans veya dip ses kullanilmaktadir.

Boylece sessizligin bile bir sesi olmaktadir ve durumu izleyiciye betimlemektedir.

Sekil 47. Dublaj Sanatcis1 Animasyon Icin Seslendirme Yaparken

Kaynak: The Teenager Today ig¢inde (13 Mayis 2019) tarihinde http://theteenagertoday.com/make-

voice-heard/’ den alindi.
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Kulak g6z ile koordinasyonlu ¢aligarak izlenen goriintiiniin ses ile eslesmis bir
halde olmasini beklemektedir. Aksi taktirde goriintiiden dnce gelen ses ya da sesten
once gelen goriintii algilamada sorunlar olusturmaktadir. Bu sorunlarin olmamasi i¢in
ses tasarimi Ozel yazilimlarda yapilarak video ile eslenik bir bicimde projeye
islenmektedir. Seslerin pik yaptig1 yerler videodaki gegislere veya hareketlerin
yiikseldigi yerlere denk getirilerek anlamsal biitiinliik saglanmaktadir. Bu yontem
kliplerde de kullanilmakta olup sarki ve videonun uyumlu bir sekilde akmasi

saglanmaktadir.

Animasyonlarda ve filmlerde kullanilan bazi sesler ¢ekim esnasinda kayit
edilemeyecegi i¢in 6zel olarak ses stiidyolarinda kayit edilir. Bu uygulamaya “Foley”
teknigi denmektedir. Ana hatlartyla filmde bulunan seslerin stiidyo ortaminda tekrar
cikartilarak kayit edilmesi islemi olmaktadir. Animasyondaki sesler de ayni sekilde ya
kayit edilerek ya da dnceden bulunan stok seslerin modifiye edilmesi ile yapilmaktadir.
Bazi sesler ise gercek kayit lizerinden dijital oynamalar yapilarak elde edilen sesler

olmaktadir. Bunlara 6rnek olarak robotik, mistik ve fantastik sesler gosterilebilir.

Sekil 48. Foley Teknigi ile Ses Kayit islemi

Kaynak: Premium Beat iginde (12 May1s 2019) tarihinde

https://www.premiumbeat.com/blog/recording-foley-and-sound-effects-the-fundamentals/” dan alindu.
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Projede de ayn1 mantik benimsenerek sesler yerlestirilmistir. Gegislerde ve
olay degisimlerinde sesten faydalanilmistir. Ses tasarimi asamasi, kurgudan sonra
gelerek ilk olarak ses icermeyen bir video olusturup bu videonun ses tasarimi i¢in
“Adobe Audition” yazilimina aktarilmasi ile baglamistir. Bu noktadan sonra ¢ikis
alman ses olmayan video izlenip, hangi alanlarda ses olmasi gerektigi c¢aligsmasi
yapilmistir. Bu agamay1 takiben ses tasarimi igin gereken video Audition i¢ine aktarilip

sahne sahne ses tasarimi yapilmustir.

Sekil 49. Projede Ses Tasarimi Asamasi
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3.  FILMIN KUNYESI
Filmin Adz: “Sonsuz”

Stire: 00:01:39

Yapim: 2019

3D Artist: Berkan Yavuz

Rig ve Animasyon: Berkan Yavuz
Senarist: Berkan Yavuz

Ses Tasarim: Berkan Yavuz

Kurgu: Berkan Yavuz
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SONUC

Dijitallesme sadece sosyal bir siire¢ olmaktan ziyade ayni zamanda ekonomik
olarak da bir 6neme sahip olmaktadir. Ozellikle film sektoriinde yapimcilar, gercek
cekimler yapilabilecek olsa dahi maliyeti diisirmek ve zamanda tasarruf etmek
acisinda green box veya blue box kullanimim tercih etmektedirler. Bilgisayarlarin
giiclenmesi, bu gelisimi hizlandirarak her alanda c¢alisma imkani sunmaktadir. Bu
noktada animasyon filmler ve gorsel efektler de son yillarda teknoloji ile birlikte

gelismeye devam etmektedir.

Gecmis yillarda sadece film stiidyolarinda yapilabilen efektler artik
bilgisayarlarin gelismesi ile evlerde yapilabilir seviyeye gelmistir. Internet ortaminda
yayginca kullanilan lazer kilic1 efekti buna 6rnek olarak gosterilebilir. Internet bu yonii
ile, insanlar aras1 paylasimi ciddi derecede arttirarak, gelistirici bir etkiye sahip
olmaktadir. Ciinkii eskiden sadece kitaplardan ya da okullardan erisilebilen bilgilere
artik internet araciligi ile kolayca erisilebilmektedir. Bu noktada kendini gelistirebilen

insan sayisinda da ciddi bir artis olmaktadir.

Insan sayismin artmasi ile de yaraticiligin animasyon ve film alanina akmasi
da sosyal medya ve diger araclar ile miimkiin olmaktadir. U¢ boyutlu animasyonlar bu
sayede evde kurulacak normal bir bilgisayar sistemi ile yapilabilir olacaktir. Boylece
bu projede de oldugu gibi ciddi bir biitge olmadan kisa animasyon filmler

yapilabilecektir.

Projenin ii¢ boyutlu animasyon boliimiinde zaman ve zamanin dongiisel olarak
sonsuzlugundan bahsedilmistir. Bizim i¢in gegen bir saniyenin zihnimiz ve
viicudumuzda bulunan organlar i¢in bile farkli bir siire¢ olabilecegi gosterilmek
istenmistir. Animasyonda kullanilan modeller, mekanlar, sesler ve diger tiim unsurlar
bir biitlinii temsil etmesi i¢in tasarlanmistir. Film ana hat olarak zamanin
sonsuzlugundan yola c¢iksa da ozellikle son sahnede genel bir tamamlanma ve
tekamiile dikkat cekilmek istenmistir. Bu sebeple sekanslar iginde mantra sesleri
kullanilmistir. Boylece zaman her yapinin i¢inde var olmakta ve her var olan olgunun
icinden sonsuz dongiiyle akmakta oldugu fikri gosterilmek istenmistir. Kullanilan

karakterler de temsili olarak erkek ve disiyi temsil etmesi beklenirken aslinda insanin
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tek bir varlik oldugunu ve fark gézetmeksizin var oldugunu belirtmek i¢in anroidlerle
anlatim yapilmistir. Daha dar bir cer¢eveden yola ¢ikilacak olursa ilk ve son
sahnelerdeki androidler, bir zamanlar insan olup ayni amy1 paylastiklarina dikkat
¢ekilmistir. Bu noktada insanlar zihinsel ve fiziksel olarak birbirinden ne kadar farkl
olsalar da aslinda ayni sistemi ve riiyay1 paylastiklar1 gosterilmek istenmistir. Clinkii
hepimiz 6liim yasam denen zamansal dongiiniin i¢inde yol alan varliklar olarak
yasamimizi siirdiirmekteyiz. Son olarak filmin sanatsal duyusal ve diisiinsel etkisinin

yorumu seyirciye birakilmastir.
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