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OzZET

"Ug Boyutlu Bilgisayarli Animasyon ve Yaraticilik iliskisi" adli bu galisma;
G¢ boyutlu bilgisayarli animasyon yazilimlarinin, yaratici kisiye sagladig
olanaklari inceleyerek, bu olanaklarin yaratici suregteki yerini saptamayi
amaglamaktadir.

Arastirmamizda, g boyutlu bilgisayarli animasyon yazilimlarinin yaratici

kisiye, diger araclara oranla sagladidi genis olanaklar incelenmistir. Bu
olanaklar teknik yonde; bu alandaki yazilimlanin sundugu 16.7 milyon renk
tonlamasiyla birlikte gercege yakin renk ve dokularda model olusturma
kolayligi, yaratici kiginin istedi dogrultusunda sahne olusturabilme, obje,
kamera ve 151k kaynaklarini hareketlendirmedeki sinirsiziik ve batiin bunlarin
oldukga kisa bir sure igerisinde uygulanabil"mesi ile animasyonun daha
olusum asamalar sirasinda, gerekli gérilen yerlerdeki degistirmelerin de
yapllabilmesidir. Animasyon suresince, animatérin sadece temel hareketleri
belirlenmesi ve yazilimin ara hareketleri dogru bir sekilde hesaplayarak
uygulamaya koymasi, yaratici Kisinin birgok ince detayi hesaplamasi geregini
ortadan kaldirmigtir. Béylece yaratici kisi, yeni yaratilara daha fazla zaman
ayirabilmektedir.
Uc boyutlu bilgisayarli animasyon yazihimlarinin sagladi§: bu olanaklar,
yaratici kisinin, gergek dinyada var olan obje ve modelleri gergegine ¢ok
yakin bir sekilde yaratabilmesiyle birlikte, gercekte var oimayan bigim ve
sekilleri de yaratilabilmesini, hayal gucinu sinirsiz hareketler ve anlatim
olanaklariyla gerceklestirebilmesini saglar. Diger bir bakigla U¢ boyutlu
bilgisayarli animasyon, yaraticiigin i¢gsel yaninin digsallastiriimasi igin,
oldukga genis olanaklar saglayan geligsmis bir aragtir.

iv



ABSTRACT

The purpose of this study is to attempt to clarifiy some of the relations of
three dimension computer animation and creativity. This study focuses to
analize the potential of three dimension animation for acceleration or
improving the creative process and improving the evolution of the artist.

This study emphasizes the potential of three dimension animation rather
than other tools for improving creative person. Computer offers the artist to
use 16.7 millons of color tons, unlimited realistic texture mapping and lights,
and drawing tools the create realistic models, objects, scenes and animation.
The structure of a model, its color, shape, size, location, density etc., can be
manipulated in real time. Motions can be created through "in betweening" in
which only key frames are composed by the artist. The artist can also control
the movement of a camera and therefore can repeat motion with exceptional
precision. All this possibilities allow the creative person to explore new

creative ideas.

The possibilities of three dimension computer animation allow to creative
person to create both realistic and unrealistic models. He realizes his
fantasies through unlimited movements and expression possibilities. On the
other hand, the three dimension computer animation converts the internal

side of artistic creativity to the external side.



ONSOz

“Imagination is more important
than knowledge."

Albert Einstein

Ug boyutlu bilgisayarli animasyonun gelecekteki éneminin,
glinumizdekinden daha fazla olacagina inanarak hazirladigim bu calisma
sirasinda, degerli elestiri ve katkilartyla beni yénlendiren hocam Profesér
Doktor Sayin Mehmet Erem'e tesekkir ediyorum. Ayrica aragtirmam
sirasindaki guduleyici ¢abalarindan 6tUrt, calisma arkadaglarim Mediha
Saglik ve Serap Oztirk'e de tesekkurler.

Ars. Gor. Yucel Gursag
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GIRIS

Gundmuz bilim adamlan evrenin nasil ortaya c¢iktigini ve dunyanin
nasil olustugunu arastiradursunlar, bir cok inanis bu dogatstu gtcun Tanri'da
bulundugunu ve vyaratmin Tanri tarafindan sadece bir eylemle
gerg:éklegtirildigini kabul etmistir.

Dunya, varolugundan bu yana birgok evrim gegirmis ve buglnkl haline
gelmistir. Yagmur, Kkar, firtina, rizgar gibi doga gugleri, yerylGzinin yeni
bigcimler almasinda buyuk rol oynamiglardir.

insan da surekli bir gelisim icinde kalmistir. Magaralarda yasayip ¢ig et
yemekten, bugln bircok elektronik alete hilkkmeder bir duruma gelmistir. Onu
diger canlilardan ayiran ézelligi, zekas! ve birgok yeteneginin yaninda, hayal
gictina  kullanabiimesi  olmustur. Bu ¢zelligiyle insan, ¢evresinin
bicimlenmesinde etkili olmustur. YerylUzinlin bigimlenmesini gergeklestiren
doganin gicu, insanda, dustnme, se¢me ve arastirmayla yerdegistirmistir.
Bilgin, insanin kullandi§i bu yéntemin usa (akla) dayanan bir yaklasim
oldugunu; temelinde de anlayis, kavrayis ve vyaratm oldugunu
vurgulamaktadir 1.

Varligiyla, dustnusllyle dogayi inceleyen, arastiran; kultirel degerler
yaratan,' toplumsal kurallar koyarak toplum iginde yasayabilen, duygusal,
zihinsel, devinimsel glicleri olan insanin2; yasami boyunca kigisel ya da genel
olarak diger insanlari ilgilendiren bir takim ihtiyaglari ve sorunlari olmustur.

Zaman iginde, bu ihtiyaglanini karsilamak ve sorunlarin Ustesinden

1 Hiiseyin Bilgin. "Grafik Sanatlarda L']ret_‘[m Teknolojileri ve Cagdag Sanat",Gagdas
;‘eknoloji ve Sanat, Ankara: Hacettepe Un. G.S.F. yay.,1988, s.53.
Ag.k



gelebilmek igin, kendine &zgl iletisim araglar ve teknikleri bulmus, bunlar
gelistirmistir.

Bilgisayar, insana sagladi§i olanaklar agisindan, belki de buglne
kadar kesfedilmis ya da yaratiimis araclardan en 6nemlisi olmustur. Oyle ki,
birgok teknik ve zihinsel iglemin bilgisayara yiklenebildigini ve bu islemlerin
bilgisayar araciligiyla ¢ok kisa sirede gerceklesebildidini géren insan, bu
aracin batan olanaklarindan yararlanma yollarini aramistir.

Bilgisayarin sadece hesap isleri yapan bir hesap makinesi olmadigi,
bir takim sinirhiliklardan dolayi yaratici distncelerini gézler 6nine seremeyen
sanatgilarin da, bu etkin ve guglu aragtan birgcok alanda yararlanmalariyla,
daha Dbelirginlesmigtir.  Bilgisayarla, geleneksel sanat teknikleriyle
gerceklestiriimesi olanaksiz bircok efekt rahatlikla uygulanabilmekte ve
kaliteli sonuglar elde edilebilmektedir. Bu asamada bilgisayar, rastsallag
ortaya sererek ve matematiksel algoritmalari kullanarak, sanatsal yaraticiligin
belirli bakis agilarini kontrol etmede yaratici bir role sahiptir. Yaratici
dustncenin kontrolt ve yénlendiriimesi (yonetimi) tamamiyla sanatginin istegi
dogrultusunda ilerler. Yani bilgisayar, sanat¢i tarafindan kullanilan bir arag
durumundadir. Ancak bilgisayarin teknik guct ve potansiyeli, yaraticilik igin
yepyeni bir ara¢ ortaya ¢ikarmistir. Bu, sanat¢inin yeni bir dlzeyde etkilesim
icinde olacagi, diger araglarin fiziksel sinirliiklarindan kurtulabilecedi etkin

bir aractir.3

Bilgisayar teknolojisindeki arayislar sonucu ortaya gikan en 6nemli
gelismelerden biri de, U¢ boyutlu animasyon yapabilen bilgisayar
yazilimlarinin gelistiriimis olmasidir. Gergegi oldugu gibi yeniden yaratma,
dis gUcuntn tum aranlerini gérulebilir gerceklige doénusturme, anlatimi
destekleme ya da anlatimi gu¢ soyut ve somut kavramlari aktarma olanagi
gibi, kullaniciya sayisiz anlatim yollari saglayan bu araglarla yaptlan
animasyonlarin, gunimizde kullanimadidi alan yok gibidir. Ug boyutlu
bilgisayarli animasyonlarin baslica kullanim yeri, kuskusuz video teknolojisi

3 A. Michael Noll. "The Dgital Computer As a Creative Medium", Media USA Process and
Effect, Ed.: A. Asa Berger, New York and London: Longman, 1988, s. 544.



ile cekilen reklam, videoklip, televizyon programiar gibi gérsel anlatimlardir.
Bunlarin yaninda sinema, mimari gibi degisik alanlarda da bu aracin sayisiz
olanaklarindan islevsel ve estetik dlizeyde yararlaniimaktadir.

Cahsmanin temel amaci; G¢ boyutlu bilgisayarll animasyon
yazilimlarinin kullaniciya sundugu ortam ve kolayliklari belirleyerek, bunlarin
yaratic strecte nasil yararli olabildigini géstermektir. Bu amaca ulasmak igin

su sorulara yanit aranmistir:

1. Uc boyutlu bilgisayarl animasyonun ézellikleri,kullanim alanlan ve
yaratim surecindeki asamalari nelerdir?

2. Ug boyutlu bilgisayarli animasyonun yaraticiida katkilari nelerdir?

Uc boyutlu bilgisayarli animasyon, son yillardaki gelismelerden biri
oldugu igin, kullanim alani genisse de, bu konuda yapilan kuramsal
calismalarin sayisi, yok denecek kadar azdir. Bu g¢aligmayla, alandaki bu
boslugun kapanmasi igin bir adim atmis olmak dustncesi, aragtirmaci igin
yola ¢ikis noktasi olmustur. Alandaki kaynaklarin azhigi ise, arastirmacinin
baslica élnlrlllléldlr.

Calisma, temel olarak kaynak tarama yontemiyle hazirlanmistir.
Ornekler icin; arastirmacinin kendi gizimleri, Autodesk demostrasyon diskleri,
televizyon reklamlari ve programlari ile Anadolu Universitesi Radyo-
Televizyon Yapim Merkezi'nde hazirlanan egitim ve hizmetic¢i programlardan

yararlanimisgtir.

"Uc Boyutlu Bilgisayarli Animasyon ve Yaraticilik lligkisi" basligini
taslyan bu ¢alisma, iki bélumden olugsmaktadir. Birinci bélimde; animasyon,
U¢ boyutlu bilgisayarli animasyon ve U¢ boyutlu bilgisayarli animasyonun
kullanim alanlar incelenmistir. Ikinci bélimde; yaraticihdin 6zellikleri  ve
yaratici stre¢ incelenerek, bu badlamda tg¢ boyutlu bilgisayarlt animasyonun
yeri arastinlmigtir. Sonug bélimunde ise, belirlenen amaglar dogruitusunda,

elde edilen verilerin degerlendirilmesi yapiimigtir.
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1. ANIMASYON

1.1.ANIMASYON NEDIR?

"Anligimizda iz birakmis olan ilk gérintinin gizgileriyle, bunun
ardindan algiladigimiz  gérantinin  ¢izgileri arasindaki  uyumsuziuk
birbirleriyle gatigarak, devinim duygusuna yol acar" 4. John Halas, 6zellikle
yasam igerdikleri igin devinen her seyin canlandirildigini vurgular 5.

Animasyon (canlandirma), anhk gérunttlerin teknolojik bir takim
islemlerden gegirilerek devinen imajlara dénustirme islemine denir 6. Daha
aclk bir sekilde ifade etmek gerekirse animasyon, duragan géruntilerin
géruntisel bir anlam yaratmak amaciyla siralandiriimasi, ve teknik imkanlarla
bu snraléndlrllmlg goéruntulerin belli bir sire igerisinde hizla gdsterilmesi ile
goéruntalerin  birbirleriyle iligkilendirilerek  hareketlendirilmis  izlenimi
yaratmaktir. Bu gdsterim hizi, bir gérintinin gézin retina tabakasinda kalma
stresine goére belirlenmistir. Yani televizyon ve sinemada oldugu gibi
animasyonda da, 24 kareden olusan géruntulerin, bir saniyelik zaman

sUrecinde gésterimiyle hareketlerin strekliligi saglanir.

Animasyon filmini canh g¢ekim (live-action) tekniginden ayiran 6zelligi,
animasyon filminin belli asamalardan gecerek kare kare olusturuimasi ile
gerceklestirilmesidir.  Hareket dizisini  olugturan duragan  goéruntl
cergevelerinin olusturulmasi bir takim teknik ve teknolojik olanakiar yardimi
ile sanatc! tarafindan gergeklestirilir. Bu olusum asamalar 7 bir éyku ile

baglar ve 6éykinin temelini ve filmin genel konusunu igeren sinopsis yazimi

4 Segcil Biikker-Oguz Onaran. Sinema Kuramlan, Ankara: Dost Kitabevi Yay., 1985, s. 41.

5 John Halas. " Canlandirma Sinemas: ", Gev: A. Sipahioglu, Kurgu/ 2, Eskisehir: E.L.T.LA-
T.O.E.F. Yay., 1979, s. 256.

6 Kazim Sezgin. " Canlandirma ", Kurgu/ 7, Eskigehir: An. Un., [.B.F. Yay., 1990, s. 192.

7 Fethi Kaba. Animasyonun Egitim Amach Kullanimi, Eskisehir: An. Un., Yayinlanmamis
Yiksek Lisans Tezi, 1992, s. 2-3



ile devam eder. Bu sinopsis gergevesinde, butin ayrintilarin yer aldigi bir
senaryo yazilir. Bu senaryonun ilk gérsellestirme agamasi, "storyboard" un
hazirlanmasidir. Storyboard, filmin hazirlanmasini, karakterlerin yerlesimi ve
ana planlarin énemli sahnelerini, duragan resimler halinde gérsellesgtiriimesi
ile sanatgilanin film hakkindaki izlenimlerinin  bigimlenmesini saglar.
Animasyon filminde yer alacak karakterlerin belirlenmesi ve filmin baslica
sahnelerinin zamanlanmasi asamalari, sanat¢inin yaraticihdi ile birlikte
geligir. Daha sonra sanat¢l Uretecedi filmin tekniine gére, animasyonun
uygulama asamasina gecer. Animasyonu olusturulacak gizimler
tamamlandiktan sonra, bu ¢izimler sellloite aktarilarak boyanir. Animasyon,
kare kare filme ¢ekilen goruntilerin kurgulanmasi ve ses ve muzikle
eslendiriimesiyle tamamlanir ve gésterime hazir hale gelir.

Klasik animasyonun (cel animation) yapim teknigine gére siralanan bu
streg, kullanilan teknik ve wuygulama farkhliklarina gére degisimler
gbstermektedir. Animasyon sadece gizgiler ve boyanmis sekillerden olugsmusg
karakterlerin hareketlendiriimesi anlamina gelmemektedir. Hazirlanan (¢
boyutlu maket ve kuklalarin bulunduklar mekan iginde yer degisimi ve bir
sonraki sahne igin gerekli hareketlerin nesnelere uygulanarak, kamera ile
kare kare c¢ekimi yapilmasi ile gergeklestirilen animasyon turtinde (stop-

motion), bu siralama degisimler gdsterir.

Animasyonun temelini hareket olusturur. Sanatgi, hareketin surekliligi
acisindan, Gretim agsamasinda hareketin timind gérmek zorundadir. Bunun
icin de sanatgl, slrekli olarak cevresinde gelisen hareketleri izlemek ve
arastirmak durumunda olmalidir. Sanatgi, hayal gictnin enginligiyle ortaya
cikan yaraticihigini animasyonda uygulayabilir. Animasyonda iskeletler dans
edebilir, kedi ile képek sokak aralarinda elele yurtyebilir, hayaletler bir evi
temelinden sokerek baska bir gezegene tasiyabilir. Batiin bu uygulamalarda
yer alan hareketler, sonugta sanatcinin hayal glclyle ortaya ¢iksa da, belli
dogal etkenler ve hareketlerin gozimlenmesi sonucunda elde edilmistir 8.
Yani, bir filin iki ayadi Uzerinde yUrGyerek sandelyeye oturabilmesi igin,

8 Agk.s. 2



animasyoncunun ydrime ve oturma eyleminin karakteristik hareketlerini iyi
bilmesi ve bunu animasyonunda dogru bir sekilde uygulamasi gerekir.

1.2. ANIMASYON CESITLERI

Insanin géremedidi ya da giremedigi yerlerdeki devinimler gibi,
anlatiimas! zor ve gdsterimi mumkdn olmayan birgok olayin, animasyonla

gosterimi mamkinddr. Guler, bu alanlar genel olarak su sekilde belirlemistir
9. ‘

1- Sinir sistemi, kuladin i¢ yapisi gibi insan vicudunun i¢sel iglevlerini
tanitmada kullanilabilir.

2- Animasyon, anlasiimasi gu¢ karigik bilgilerin aydiniatiimasina
yardimci olur.

3- Animasyon yoluyla, bir atomun igindeki nlkleer eylemin gosterilmesi
gibi, gézle gbérulemeyen, kiglk devinimleri buyUlterek gérulebilir duruma
getirir.

4- Animasyon ile kavramlarin ne anlama geldigi de verilebilir. Hosgéra,
6zgurlak gibi agiklanmasi zor, soyut kavramlari, iyilik-kétildk dustncesinin

uygulanmasini gdsterir.

Yapilacak animasyonun ozelliklerine, sundugu olanaklara ve istege
gére farkh cesitlerde kullaniimasiyla, bu alanlari daha da genisletmek
mumkundlr. Animasyon, c¢esitli denemeler sonucunda, degisik teknik

uygulamalar altinda farkl isimler almistir 10,

Kukla Animasyon ( Puppet Animation ). Kuglik kuklalar gibi, t¢ boyutlu
nesnelerin canlandiriimasidir. Bu canlandirmada nesneler, hareket yaratmak
amaciyla kare-kare pozlanir. Cekim iglemi, mizansen olugturulmasi ve
karakterlerin minyatir bir sette hareketsiz durabilecekleri gekilde

9 Deniz Giiler. Cizgi Filmlerin Egitim iletisimi Boyutlan ve Bir Ornek Olay
?6ziimlemesi, Eskisehir: An.Un. [.B.Y.O. Yay., 1992, s. 86
0 Nijat ®z6n. Sinema: Uygulayimi, Sanati, Tarihi, Istanbut: Hil Yay., 1985, s. 77.



yerlestiriimesi ile baglar. Filmin bir karesinin pozlanip, karakterlerin ve setin
bir sonraki hareketi icin yeniden duzenlenmesi ve tekrar pozlanmalari
seklinde, sahnenin sonuna dek devam eder 1. Vicuduna sekil verilerek
canlandirifacak karakterler, tel ya da plastik gibi sekil almasi kolay
maddelerden yapilirlar.

Kukla filmler; reklam filmlerinde yer alan GrGnlerin kutulari, paketleri
gibi U¢ boyutlu canlandirilan nesnelerin yanisira, egitim programlarinda
kullanilan her tarld makine, model gibi nesnelerin ve egitim programlarinda
sunucu, oyuncu gibi kigiliklerin canlandiriimasini igerirler.

Gélge Film ( Shadow Film ). Teknik olarak Karagéz oyununa
benzeyen, bir tir sinema goéige oyunudur. Kagit ya da kartondan kesilerek
cikariimis ve gévderinin belirli bélumleri, eklem yerlerinden devinecek sekilde
eklenmis figurlerin kare-kare filme c¢ekilmesiyle olusur. Buzlu bir cam
Uzerinde evre-evre devinimiendirilen figurler, alt boélumdeki bir g1k
kaynagindan verilen bir 1sik ile kare-kare filme cekilir.Cekim sirasinda 1sik
figurlerin arkasindan geldiginden, film perdede gérunttlendiginde, figurlerin
on ylzu siyah géranir. Béylelikle, gélge oyununa benzeyen, yUksek nitelikli

bir gérinta elde edilir.

Kesik-ekli Film ( Cut-out Film ). Gélge filmin yapisina ¢ok benzer.
Ancak bu teknikte; kesilmis kartonlarin Uzerinde ¢izimler vardir ve
isiklandirma Gstten yapilir. Figurler canlandirici tarafindan devinimlendirilir ve
kare-kare filme gekilir. Devinimleri oldukga hizli ve etkileyici gértnttsa olan

bir canlandirma ¢esididir.

Alicisiz Film: Seluloit (saydam yapraklar) yerine resimler dogrudan
dogruya canlandiricilar tarafindan film tzerine cizilir. Béylece ¢ekim igin alic
kullaniimasina gerek kalmadidi gibi, filmde laboratuvar islemlerine gerek

kalmaz.

11 Huntley Baldwin. Creating Effective TV Commercials, Chicago: Crain Books, 1982,
s.100.



Bilgisayarli Animasyon ( Computer Animation ). Bilgisayarli animasyon
kisaca, bilgisayar araciligi ile elektronik resimler elde etmek ve bu resimleri
bilgisayar yazilimlari yardimi ile siralandirilmisg olarak hareketiendirmektir.
Diger animasyon cesitlerinden ayiran en belirgin &zelligi; ¢izimin, kadida
veya sellloide degil de, elektronik kalem (stylus), fare (mouse) ya da
bilgisayar klavyesinin tuglari yardimi ile, direk olarak bilgisayér ekranina
uygulanmasidir. Cizimi tamamlanmis karelerin canlandiriimasi, bilgisayarin
belleginden okunarak monitérde ya da , bu karelerin video-tape' e aktarilarak

hareketlendirilmesiyle, televizyon ekraninda gésterimi saglanmis olur.

Bilgisayarli animasyon teknigi, iki ve t¢ boyutlu gizim ve animasyon
yazilimlarini igerir. Bu yazihmlar, gegmiste sinirli sayida kullanilan renk
degerlerinin, grafik kartlarinin da gelistiriimesiyle 16.7 milyon sayida renk
degerlerine ulagmasi ve ekran ¢&zUnurluginin (resolution) de 1256X1024
gibi yiksek ¢bzunurlige ulagsmasi sonucunda, fotograf kalitesinde gérianttler
elde edilmesini saglamaktadir.

iki boyutlu bilgisayarli animasyon yaziimlar, bilgisayarll boyama
sistemlerini igerir. Isminden de anlasilacadi gibi boyama sistemleri, serbest
¢izim ve boyama imkanlari verir. Bu tar sistemlerde boyama aletleri; firga,
pastel, tebesir, hava tabancas! gibi, normalden d&ykunulen isimler alirlar.
Teknik ¢izim araglari ise; dogrusal cizgiler, yumusak egriler ve geometrik
sekiller gibi c¢izim o&zelliklerine benzetiimiglerdir. Bunlar kullaniciya
yaratiminda byuk kolayliklar saglayan temel boyama sistemleridir ve sadece
bazi kiicuk detaylarda, sistemden sisteme kiyasla degisiklikler gdsterebilirier.

iki boyutlu bilgisayarli animasyon, bu boyama sistemleriyle x ve y
koordinatlari icinde olusturulan karelerin, tek tek cizilmesi ya da yazilimin
sagladidi miks, nakil, déndtrme gibi basit efektlerle gergeklestirilir.

Ug boyutlu bilgisayarli animasyonun olusumu ise ¢ok daha farkli
asamalari gerektiri. Bu olay, bir heykel yapmakla bir resim boyamak
arasindaki fark olarak dustnulebilir. Bunun sebebi, derinlik efekti igeren
modellerin olusturulmasinda x, y ve z koordinatlarina ihtiya¢g duyulmasidir.
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1.3. ANIMASYONUN GELIiSIM SURECI

1.3.1. Animasyonun Tarihsel Geligimi

Animasyonun temeli, bundan binlerce yil énce yasayan insanlarin
Altamira, Lascaux ve benzeri bir gok magara duvarlarina gizmis oldukiari
resimlere ve daha sonraki sureclerde Yunan ve Romali heykeltraglarin
yapmig oldukliari heykel ve kabartmalara dayanmaktadir. '

John Halas'a gére animasyonun (canlandirmanin) dért temel evre
gecirmis oldugu séylenebilir 12:

1- Baslangigtaki baytculik ve géz bagciligi dénemi,

2-1920' lerde, cizgi filmin sinema endustrisinin tecimsel eglence
araglarindan biri durumuna gelmesi,

3-1930 ve 1940’ larda, animasyon filminin uzun goésterimli (metrajli)
eglenti filmi bigimine déntugmesine yol agan, teknik gelisim dénemi,

4- |cinde bulunulan ve animasyon filminin, televizyon reklamindan,
6zel deneme ve egitim filmlerine deg@in, hemen her alanda blydk 6l¢lde

yayginlagmasi dénemi.

Animasyonun gelisiminde, ilk teknik adim 17. ytzyilda bir Cizvit papazi
olan Athanasius Kircher' in yaptigi ve "Magic Lantern" (Sihirli Fener) olarak
aldlandlrd@ basit bir aletle gergeklestirildi. Gunumuz sinema projektdrierinin
témel yapisini tasiyan bu alet, glines ya da mum gibi herhangi bir igik
k!aynaglndan yansitilarak kullanilan mercek ya da ayna ile olugturulmus bir
kutuydu. Bu kutuyla, cam Uzerine ¢izmis oldugu seytan figUrlerini duvara
yjansnmayl basaran Kircher, diger papazlar tarafindan buytcuitkle suglandi
13, Kircher' in "magic lantern" ini, 1829' da Plateau' nun "phenakistiscope” u,

112 John Halas (1979) A.g.k., s. 259-260
13 Kaba, A.g.k., s. 6-9.
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1880' lerde Reynaud' un ‘"praxinoscope" u ve 1898 de Ansehutz' un
"tachyscope" u izledi 14.

Bu teknolojik gelismelerin devaminda, resimlerin sinema perdesi
Gzerinde ilk canlandirtimasi, 1908 yilinda Emile Cohl tarafindan, siyah bir
arka fon Uzerinde beyaz kibrit ¢éplinden yapilmis figtrlerin hareket ettirilmesi
ile gergeklestirildi 15. Bunun hemen ardindan 1909 yilinda, Amerikali Winsor
Mc Cay' In tarih Oncesi yaratigi "Terbiyeli Dinazor" (Gertie The Trained
Dinasour) adli gizgi filmi, ilk kez sinema salonunda seyircilere gc’is'terilen kisa
cizgi film oldu.

1903-1917 yillari arasinda, Pat Suilivan' in "Kedi Felix" (Felix The Cat)
ve Max Fleischer' in "Soytarir Koko" (Coco The Clow) gibi gesitli Amerikan
cizgi film dizilerinin yapilmaya baslanmasi sonucunda ¢izgi filmler, artik
seyircilerin gulduri ve eglence kaynagdi olarak benimsenmeye baglandi.

Sinema tarihi genel olarak ele alindiinda 18, Walt Disney' in
katkilarinin ¢gok fazla oldugu goéralir;, 1928' de ilk sesli ¢izgi film (Steamboat
Willie), 1932' de ilk tam renkli ¢izgi film (Silly Symphonies), 1937' de ilk uzun
gbsterimli (metrajli) ve konulu ¢izgi film (Pamuk Prenses ve Yedi Cuceler),
"karakter" animasyonun gelistirilmesi, "storyboard" metodu ve bugln hala
kullaniimakta olan bultin ¢izgi film yapim prosediri, Walt Disney' in
énculaginde Disney stidyolarinin katkilariyla gerceklestirilmigtir.

Televizyonun gelisimiyle birlikte, sinema izleyicisinin televizyon
izlemeyi tercih etmesi, gercek anlamda sanatsal film sektérinin ¢ékmesine
neden oldu. Walt Disney ve Barbara gibi sirketler, filmlerini televizyon igin
Uretmeye bagsladilar. Televizyon igin tasarlanan reklam filmleri, egitim filmleri
ve halkla iligkiler filmlerinin sayisi artti 17.

14 gezgin, A.g.k., s. 193.

S5 Halas, A.g.k., s. 260.

6 Tansin Ozgiir. " Vakvak Go Home: Walt Disney' in Kerrakesi ", ...Ve Sinemal/ 7, Istanbul:
Hil Yayin, 1989, s. 25

7 Kaba, A.gk.,s. 15.
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1960 yillarindan sonra video sisteminin ve bilgisayarin geligimi, iletisim
ortamlarini daha da geligtirdi. Videonun géruntayt hemen kayit edebilmesi ve
kayit edilmig goéruntuleri hemen izlenebilir hale getirmesi, sanatgilarin
cizdikleri hareketleri henluz kagit Gzerindeyken, cekip gorebilme imkanini
sagladi. 1990' da gbsterime giren "Roger Rabbit', butiin dinya sinemalarinda
blyuk ilgi topladi.

Bunun yaninda, bilgisayar teknolojisinin, film sanatina katkilarinin
kesfedilmesi ile, 1970' lerin sonlarina dogru sinema ve bilgisayarin etki
alanlarinin birlegtiriimesi yoluna gidildi. George Lucas' In, sinema alaninda
bilgisayarin yeteneklerinden yararlanan ilk yénetmen olarak imza atmasi,
"Star Wars" (Yildiz Savaslan) adl yapimi ile gergeklesti.

Bilgisayar kullaniminin yapim surecini aza indirmesi, ekonomik olusu
ve gorsel efektlerin gekiciligi, bir ¢ok alanda bilgisayardan yararlaniimaya
baglanmasina sebep olmustur. Bir animasyonun olusturulmasinda, gizimlerin
yaratilmasi, hareketlerin dizenlenmesi, renklendirme, gekim ve ¢ekim sonrasi
asamalarinin  timUndn bilgisayar tarafindan gergeklestirilebilmesi, bu
konudaki bilgisayar yazihm ¢alismalarinin da yogulagmasini saglamistir.

1.3.2. Bilgisayarli Animasyonun Geligimi

GunUmuozde bilgisayarlarla olusturulmus grafiklerin ve animasyonlarin
ornekleri bir gok televizyon gosterilerinde ve sinemalarda artik baskinhgini
kurmustur. Bununla birlikte yaygin olarak sanayide, arastirma ve bilimde,
mimari ve sanat alanlarinda da kullaniimasi, bilgisayar grafiginin vazgecilmez

bir yap! oldugunu ispatlamistir.

Bilgisayar grafik programiar, 2 boyutlu boyama (paint) grafikleri, 3
boyutiu vektér temelli grafikler ve animasyon olarak U¢ temel grupta
siniflandirilabilir 18. Bu yazihm (program) paketleri, kullanim olanaklarinin
artmasi ve farkli islemlerin ayni yazilim igerisinde uygulanabilmesi agisindan

18 Novum. "Computer-lllustratonen", Novum /12, 1990, s.56.
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birlestirilebilir. Buglin kullanilan programlarda bu birlestirmeye sik sik
rastlanmaktadir.

Birkac renkli grafiksel anlatimdan, sinemalarda gise rekorlart kiran
Terminatdr 2' de kullanilan &zel efektlere kadar bir ok seyi igeren bilgisayar
grafiginin yaklasik 30 yillik bir gegmisi vardir.

1.3.2.1. Ik Bilgisayar Grafik Calismalari ve Geligimi

Bilgisayarh grafik ¢izim ve animasyon c¢alismalarinin temeli uzay
aragtirmalarina dayanmaktadir. Uzaydan génderilecek sinyallerin, bilgisayar
tarafindan goérlntiye cevrilebilmesi islemi i¢in yapilan sistemlerde, yazi ve
grafik Uretiminin temeli yatmaktadir. 1960' I yillarda Amerikan Uzay ve
Havacilik Dairesi'nin (NASA) yapti§t teknolojik atak ile ilk elektronik yazi
dreteclerini ve grafik ¢izim cihazlarini ay projesinde kesfetmislerdir.

Bununla birlikte 1960' larin baslarinda MIT' da doktora égrencisi olan
Ivan Sutherland bir TX-2 (Transistor Experiment-2) bilgisayari yardimiyla, bir
dizi etkilesimli grafik programi yazdi. Bu ilk transistérit bilgisayard: ve buna
vektér gizimli CRT (Catot Ray Tubes) tipu baglanmisti 19.

Varsayilan ilk grafik ekranina sahip oldugu igin, ayni zamanda ilk
calisma istasyonuydu. Sutherland'in programlari, bittin grafikleri hesaplayan
bilgisayarlarla ¢alisabilmekteydi. Cunklu grafik hizlandiricisi yoktu. "Scetcpat"
adini verdigi tezi, nesne merkezli programiama, sinir tabanli gérsel
hesaplama ve ger¢cek zaman etkilesimli programa dahil olmak Uzere, ¢ok
degisik alanlarda gelistirme yapacak cinstendi. Fakat "Scetcpat" iki boyutlu
bir sistemdi ve TX-2, Gi¢ boyutlu hesaplar yapabilmek igin ¢ok gtigstizdu.

Daha sonra Harward Universitesine gegen Sutherland'in doktora
ogrencisi Danny Cohen ilk U¢ boyutlu ugus benzesim (Flight Simulation)

19 Bilgisayar Magazin. " Bilgisayar ve Endiistri Otomasyon: BDT/ BDU/ BDM " Bilgisayar
Magazin/ 25, Subat 1993, s. 40.
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programini gerceklestirdi. 1968 yilinda G¢ boyutiu nesnelerin sivanmasi
(rendering) konusunda arastirmalar yapan Sutherland, Utah Universitesi' nde
bilgisayar bilimleri bagkani olan Dave Evans ile gérusmeleri sonucunda,
Harward Universitesi' nden ayrilip Utah Universitesi' ne gegti 20.

Bu Universitede 1974 yilinda, késesiz yuzeyler kullanarak goérintl
uretmeyi gerceklestiren ilk kisi Ed Catmull' dur. Evans' in 6grencilerinden olan
ve Ug¢ boyutlu matematiksel nesnelerin, U¢ boyutlu statik gélgelendirilmis
algoritmasini yazan Catmull' un bu yazilimindan énce Henry Gouraund ve
Bugi Tong Phong, kdéseli ¢okgen yuzeyler kullanilarak pUrlzsiize yakin
géruntuler Gretmeyi basarmislardi. Bilgisayarla gérunti Gretme teknolojisine
Catmull' un buyuk katkilar olmustur.

Utah Universitesi' ndeki ¢alismalarda bilgisayar grafiklerinin iki dah
olan foto-gerceklik grafikleri (photo-realist graphics) ve gercek zaman
grafikleri (real-time graphics) bulundu 21,

Foto-gerceklik  grafiklerinde, Dbilgisayarla Gretilen  resimleme
calismalarinda gergege yékm goruntuler elde etme olanaklar arastirthyordu.
Gercek zaman grafiklerinde ise, bu gercekligi elde etme ve sivama
tekniklerinin kullaniimasiyla Uretimin sdratli bir gekilde gergeklestiriimesi

Gzerinde duruluyordu.

1980 li yillarin basinda Turner Whitted, "Isin izleme" (Ray Tracing) adi
verilen ylksek kaliteli bilgisayar grafikleri Gretmek igin kullanillan sivama
teknigini gelistirdi 22. Yaratilmis objeye ya da modele génderilen binlerce 1s1k
isininin ylzeye carpmasiyla birlikte, ytzeyin bu isinlarin bir bélimuanu
yutmasi ve geriye yansiyan iginlarin ylzeyin rengini vermesi Uzerinde ¢alisan
Whitted bu teknik ile, 1s1§in yansimasi ve kirilmast olayini bilgisayarda
gerceklestirdi. Bilgisayarin, olusacak goruntlleri hesaplamas! saatler
almaktayd, fakat sonug, gercege yakin gérintdler veriyordu.

20 Mustafa Ozer Onar. " Gergek Gibi" Bilgisayar, Eyliil 1992, s. 108.
1 Agk.
22 A gk
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Bunun hemen ardindan gelistirilen parcal (fractal) geométri bilgisayar
grafigine yeni bir boyut kazandirdi. Bu teknikle bir cok dogal olay rahatca
modellenebilmekteydi. Bir ¢izginin boélinerek sonugta daha kiglUk dallar
olugturan iki kugluk dal olusturmasi ve bu surecin yinelenmesi halinde,
dallarin ¢ogalmasi prensibini tasiyan pargali geometri tasariminin bilgisayar
grafiginde uygulanmasi gergeklestirildi 23,

Radyosite (radiosity) tekniginin bulunmasi, foto-gergeklik konusunda
atilan son blytk adim oldu. 1980' li yillarin ortasinda Cornell Universitesi'
nde, Don Greenberg' in yénetimindeki bir grup tarafindan gergeklestirilen bu
teknikle, cisimlerin birbirleri izerindeki yansimalar sorunu ¢6zildi 24,

Isigin sadece dagiima etkisinin uygulanilidigi radyosite tekniginde,
yansima dogrultunun ihmal edilmis olmasi, olugan gdérunttlerin bir miktar
yassi gérinmesine neden olmaktaydi. Bunun yaninda i1sin izleme tekniginde,
radyosite tekniginin karsilikli aydinlatma 6zelligine sahip olmamasi bu iki

teknigin birlestiriimesi ve gelistiriimesini zorunlu hale getirmistir.

Son zamanlarda 1sIn izleme teknigi ile radyosite tekniginin
birlestirilerek, iki teknigin birbirlerini tamamlamasi Uzerinde ¢alismalar
yapiimaktadir. Bu konudaki calismalar her gegen gun yeni geligmelerie

devam etmektedir.

23 Harsch Ulrich. " Fraktale Grafik", Novum/ 1, 1990, s. 18.
4 Onar. A.g.k., s.109.
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2. UG BOYUTLU BILGISAYARLI ANIMASYON

2.1. BOYUTSALLIK

Boyut; nesnelerin élgiimesinde ele alinan G¢ dogrultudan, esdeyisle
uzunluk, genislik ve derinlikten; bir baska deyigle de en, boy ve ylUkseklikten
her biri olarak tanimlanir 2.

Uzaysal boyutlar en
temel elementten, boyutsuz
varlik olan noktadan gelisir.
Tek bir nokta yukseklik,

genislik ve derinlik icermez.

Bir yénde uzayan nokta ikinci
bir  noktayla  birleserek,

yuksekligi olan fakat

genisligi olmayan tek boyutlu

bir ¢izgi ya da eksen olur.

Sekil 1. Uzaysal Boyutlarin Olusumu

lkinci bir eksen boyunca

uzayan bir ¢izgi, yuksekligi ve genisligi olan duzlemi yani iki boyutlu bir
ylUzeyi olusturur. Kendisine dik bir agidan uzayan duzlemlerin birlesmesi ise
Uglinct boyut olan hacmi olusturur. Sirasal resimler ise zamani yani
dérdincia boyutu olusturur (Sekil 1). Dérdunclu boyut, uzaysal bir boyut
degildir; fakat, animasyon ve filmdeki nesnelerin hareketinde oldugu gibi,
anlam olusturabilmeleri i¢cin uzaysal iligkilere izin verir 26.

25 Orhan Hangerlioglu. Tiirk Dili S6zluigii, istanbul: Remzi Kitabevi, 1992, s. 100.
Isaac Victor Kerlow-Judson Rosebush. Computer Graphics For Designer and Artists,
New York: Van Nostrand Reinhold, 1986, s. 11.
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Bilgisayar grafiklerinde yer alan iki boyutlu ¢alisma alant modeli,
asirlar 6nce, bir matematik¢i ve filozof olan Rene Descartes tarafindan
Kartezyen Koordinat Sistemi (Cartesian Coordinate System) adiyla
gelistirilmistir. Kartezyen koordinatlari, sayisal degerlerle tanimianan genislik
ve uzuniuk igeren iki boyutlu bir alani, birbirlerini bir merkezde dik olarak
kesen Kkarsilikli iki eksenin tanimlanmasi yoluyla olusturulmasidir. Yatay
eksen x ekseni, dikey eksen ise y ekseni olarak adlandirilir. Her eksenin
merkezde O olan ve her iki yénde pozitif ve negatif degerlerle uzayan bir
derecelendirmesi vardir.

Koordinat sistemlerinde G¢ boyutlu bir alanin olusmasi da, birbiriyle
iliskili olan U¢ eksenin, bir merkezde birbirini dik kesmesiyle olugur. Bu alan,
X, ¥, z eksen Uglustyle tanimlanir ve her eksen, pozitif ve negatif degerlerle
derecelendirilmisti. Eksenlerin alacagi pozitif ve negatif degerler
dogrultusunda sekiz degisik eksen yénlendirmesi diizenlenebilir.(Sekil 2).

Gergek yasamda, H ' H H

-Z I o-x -X -z

objelerin boyutlari vardir ve /
uzayda bir yer tutarlar. Ug ><>< >\ ><

boyutlu objeler belirli bir :° a5

yukseklik, geniglik ve derinlik
icerirler.Ug boyutlu bilgisayar | _ e .

dinyasi da tam olarak ><>/ ><><
gercek  dunya  gibidir. RN ;

1 x 2z x

Bilgisayarin uzaysal 3 M M M

mekaninda, u¢  boyutlu _ i o . . i

: Sekil 2. Sekiz Degisik Eksen Yonlendirmesi
olarak yaratiimak istenen bir
objenin konumu, bilgisayarin koordinat sistemindeki eksenlere gbre
tanimlanir. Objeyi olusturan noktalarin x, y ve z eksenleri Gizerinde alacagi

degerler; objenin yeri, blyuklagu ve yont hakkinda bilgiler verir.
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2.2. TANIM

Ug boyutlu bilgisayarli animasyon; bilgisayarin uzaysal mekaninda ¢
boyutlu olarak olugturulup, hareketlendiriimis modellerin sivanmasi yoluyla
elde edilmis derinlik yanilsamasi yaratan iki boyutlu géruntulerin, belli bir
hizda ardi ardina gésterilmesidir.

Ug boyutlu bilgisayarli animasyon izleyicileri, aslinda iki boyutlu olan
géruntuleri, derinlik yanilsamasindan dolayi Gg¢ boyutlu gibi algilarlar. Derinlik
yaniisamasi; kameranin bakis acisiyla yaratilan perspektif ve isik ile
gerceklestirilen goélgeleme araciliiyla yaratiir. Geng' in tarumlamasiyla
perspektif; derinlik yanilsamasinin, herhangi bir grafiksel ydéntem ya da
boyama teknigiyle elde edilmesini ifade eder.Perspektif yanilsama, yani
duzlem Uzerinde ¢ boyutlu gérinam; resim Uzerinde yer alan imgelerin
giderek, derece derece kuguimesi, renklerin giderek azalmasi, bigimlere esas
olan imgelerin resmin 6n duzleminden arka dizlemine dogru gidildikce
belirsizlegsmesi, boyut, imgeleri ardi ardina siralama ve tasima gibi ¢gizim ve

boyama yéntemleriyle elde edilebilmektedir 27.

Ozel efekt tasanimcisi Carl Bentz, bir makalesinde, derinlik yaratmayi

soyle agiklamaktadir 28:

"Bir cisme bakti§inizda gézleriniz arasindaki mesafe, birbirinden biraz
farkh iki gérant gérmenize sebep olacaktir. Eger gérme fonksiyonlariniz tam
ise, bu iki gérunta tam bir gorintl olusturacak sekilde birlesir ve perspektif '
icerir. Bu, gbrintinin derinlik kazanmasinin 6nemli bir 6zelligidir. Eger tek
gbzunlzU kapatirsaniz, gérme dinyaniz biraz yén kaybeder. Bu durumda
derinlik hissiniz uyanir. Cunki onun ne sekilde gérinmesi gerektigini

biliyorsunuzdur. Televizyondaki resimler, dogal olarak diuz ve boyutsuzdur.

27 Adem Geng-Ahmet Sipahiogiu. Gorsel Algilama: Sanatta Yaratici Siireg, lzmir: Sergi
Yay., 1990, s. 88

8 Carl Bentz. " Inside Videographics Systems " Broadcast Engineering, Semtember,
1992, s. 42,
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Onlar tek gbéze goére (tek kamera mercedi ile) ¢ekilmislerdir. Fakat daha
yakindan bakarsaniz, boyutta bir seyler yakalayabilirsiniz. "

Animasyonda derinligin algilanmasina hareketin de katkisi vardir.
Derinlik algilamasi, 1960 yilinda Gibson ve Walk tarafindan yapilan "Gérsel
Ugurum" (Visual CIiff) deneyleri sonucunda elde edilen deney bulgularina
gbre; uzaktaki nesnelerin daha kuglk gérindigu, yine uzaktaki nesnelerin,
basin veya nesnenin hareket ettigi durumlarda daha az hareket ediyormus
gibi gérinmesi veya bunun tersi yani yanindakilerin daha hizli hareket
ediyormus gibi géranmesidir 2°.

Ug boyutiu bilgisayarli animasyon yazilimlarinda basit sekiller ya da
karmasik organik yapilardaki objeler olusturulup, tekrar kullaniimak Uzere
bilgisayarin hafizasinda saklanabilir ve daha sonra bagka modellerin
yaratilmasinda kullanilabili. Bu modeller biraraya getirilerek bir sahne
olusturulabilir ve kamera araciliiyla sahne iginde hareket yaratilabilir.
Modelin veya kameranin hareket ettirilmesiyle animasyon yaratilir. Ug boyutlu
bilgisayarli animasyon, basit hareketlerden 6te birgeydir.

2.3. UG BOYUTLU BILGISAYARLI ANIMASYONUN OLUSUM
ASAMALARI

Uc boyutlu bilgisayarl animasyonun olusumu igin ilk yapilacak olan
islem, modeli olusturmaktir. Degisik teknik uygulamalarla G¢ boyutlu olarak
olusturulan objeler bir kere ¢izilir ve degisik agilardan gérebilmek igin, objeyi
dondurmek veya bakis agisini istenilen bélgeye yéneltmek yeterlidir. ilk
olusturutan model, objenin sadece disg hatlarinin belirli oldugu, tel kafes (wire
frame) adi verilen gizgilerden meydana gelmistir. Modelin ¢izilmesinden
sonra boyanacak olan objenin renk secimi, 1sik kaynaklarinin rengi, cinsi ve
verilecek diger (1sik yansimasi, seffaflik, parlaklik, matlik gibi) efektlerin én
denemesi ve segimleri yapilir. Daha sonra, ¢izilmig objelerin herbirinin ve
kameranin ne tir hareketler yapacadi ve zaman iginde alacaklari gérantalerin

29 Geng-Sipahiogiu. A.g.k., s. 18-19.
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programlanmasi gergeklestirilir. Modellerin olusturulmasinda-ya da sahnenin
olugturulmasi iglemleri sirasinda, uzaysal mekanin dondlrtimesi ve
buyGtaimesi ile istenilen detaya girilmesi, kullaniciya Gg¢ boyutlu animasyon
olusum agsamalarinda buyuk kolayliklar saglar.

Son islem zaman igerisinde yer alan gérunttlerin bilgisayar tarafindan
sivanmasidir. Bir objeyi "sivama" (rendering) islemi (obje hakkinda butin
verilerin tamamlanmasi ve onu iki boyutlu resim haline getirme), bilgisayarin,
modellerin ¢ekim senaryosunu canlandirmaya ve boyamaya, onu diske, film
ya da video kaydedicisine ylklemeye dizenlenmesi ve sonucun beklenmesi
sUrecidir 30,

Video kaydedicisine ya da bilgisayarin kendi bellegine aktarilan
sivanmig goéranttlerin ardi ardina goésterimi ile animasyon olugum sureci
tamamlanmig olur.

U¢ boyutlu bilgisayarlh animasyonlarin  kullaniciya sundugu
olanaklardan biri de, 6n izleme (preview) asamasidir. Objelerin dig hatlarini
belirleyen tel kafesin sivanmasi (bu sivama tekniginde ylzeyler gérinmez)
veya sadece tek renk tonlamasi ya da az sayida renk tonlamasiyla
gerceklestirilen sivama teknikleriyle elde edilen karelerin, bilgisayarin
belleginden okunmasiyla gercgeklestirilir. Bu sivama agamasinin, bilgisayarin
hesaplama isleminde daha az bilgiler gerektirmesi, sonucun daha suratli bir
sekilde elde edilmesini sadlar. Gergek renklerdeki asil sivama agamasina
gegmedén once, kullanicinin hareketlerdeki butinltGgu gérebilmesi igin test
etme olanag: verir. Boylece ileride ¢ikabilecek hatalarin, isin daha baginda
duzeltilebilmesi, olabilecek zaman kaybinin 6énlenmesine ve yapilacak

yanlishklarin gok daha aza indirgenmesine olanak tanir.

Buraya kadar 6zet bir sekilde belirttigimiz G¢ boyutlu bilgisayarli
animasyonun olusum asamalarini; model olusturma, ylzey niteligi verme,

30 claire Doyle. " Getting Started In Computer Graphics (Part 1) ", Government Military
Video/ 10, Semtember 1991, s. 16.
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sahne olugturma ve hareket verme olarak dort temel adimda toplayabiliriz.
Son haldeki sahnenin sivanmasi ve aktariimasi asamalarin sonucunu belirler.

2.3.1. Model Olugturma

Bilgisayarli animasyon programlari tarafindan olusturulan gergege
yakin gérintiler genelde ytzeyseldirler. Bu gértntalerin olusumu Gg¢ boyutlu
model tarafindan tanimlanir. Bilgisayarla G¢ boyutlu modellemé, bir grafik
nesneyi U¢ boyutlu uzaysal mekanda (x, y ve z koordinatiarinda) tanimlama

islemidir.

Bircok yénden, U¢ boyutlu hacimsel bir modeli olusturmak tiyatro
sGtunlarini olugturmaya benzer. Model, bir batin halinde olusturulabildigi
gibi, pargalarin ayri ayri Uretilip birlestiriimesiyle, istenilen modelin yaratimi
saglanabilir. Bu bélumde, ytzeyleri oimayan bir iskelet model ile caligilir. "Tel
kafes" adi verilen bu iskelet modeli olusturmak igin degisik teknikler kullanilir.

Bu teknikleri Kerlow ve Rosebush'un yaklasimlariyla agiklayalim 31.

2.3.1.1. Sekil ve Hacim Hazirlanmasi ve Sayisallagtirma

Bilgisayara aktariimis olan modeller, kendi elemanlarinin bir batuniuk
icinde yer alabildigi gibi, birbirinden badimsiz yapi ya da par¢aciklar halinde
olan objelerden olusabilir. Obje, geometrik bir sekil olugturabilir ya da serbest
cizimle dizenlenir. Yildizlar gibi temel objeler, noktacik olarak hazirlanir. Bu
noktalarin gizgilerle biriestiriimesiyle, bir ylzey ya da hacmin kenar

olusturulabilir.

Bilgisayarda olusturulan bu objeler, bilgisayar tarafindan
numaralandinilir. Ancak, kendilerini degisik isimler kullanarak adresleyen
islemler veya komutlar kullanilarak duzenlenirler ve isletime konulurlar.
Bilgisayar igin gerekli olan objeler, ister iki nokta arasinin birlegtiriimesiyle

31 Kerlow-Rosebush. A.g.k., s. 158-166.
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olusmus basit cizgilerden, isterse karmasik ylzeylerin olugturdugu bir
yapidan olusmus olsun, bu objelerin tanimlari makinede kayitl olmak
zorundadir. Sayisallagtirma (digitalize) ve islemsel uygulamalar bu bilgilerin
girilmesindeki iki yoldur.

Olusturulacak olan objelerin bilgileri, klavye, tablet, elektronik kalem
(stylus), kamera ya da 6zel 6lgim cihazlan kullanilarak bilgisayara girilebilir.
Bu girdiler bilgisayar programlarinca tekrar tanimlanir. Elde edilen
belirlemeler; kutular, koniler, simitler ve ylzeyler gibi geometrik figtrleri ve
agaclar gibi duzensiz bigimleri icerir. Grafik sanatgisi bu objelerin seklini,
pozisyonunu, blyUkIGgunu basit komutlaria kontrol eder. '

2.3.1.2. Sayisal Nokta Tanimiamasi ( Point Digitizing )

Noktalari bilgisayara girmenin en temel yolu klavye uzerindendir.
'-DUzenli sekillerde, 6rmedin bir karede, sadece birkag noktanin
tanimlanmaya ihtiyaci olmasi, bu verilerin, klavyé aracihigiyla kolayca
bilgisayara girilebilmesine olanak tanir.

Serifli bir harfin ya. da egrili bir logonun konturu gibi dizensiz bir
yapida olan sekiller genellikle, calisma alanin sayisal tanimlama yapmasini
olanaklastirabilen elektronik bir tablet Uzerine taginmasi ve noktalarin
belirlenmesi, ya da olusturulacak seklin elektronik bir kalem araciligi ile
gevresinin ¢izimiyle sayisallagtinlirlar. Bir bagka yontem, objenin bir kagida
kopyalanmasi ve (zerinde anahtar koordinatiarin ve eg@imlerin
belirlenmesinden sonra kavye Gzerinden bilgisayara girilmesidir. Bu

yoéntemle, Gretilen gizgilerin daha yumusak olmasi saglanir.
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2:3.1.3. Gtkarma islemi ( Extrusion )

Cikarma; gérintinan
her bir kenarina derinlik

ekleyerek iki boyutlu

drnekten, u¢ boyutlu gérantt

yaratma iglemidir 32,

Cikarma islemi, ki
boyutlu konturdan olusmus

hacimsiz bir ylzeyi, Ug¢
boyutiu bir yapiya Sekil 3. Gikarma Iglemi

dénustarmek icin kullanilir ve bbjenin kenarlarini tanimlamaya yarar. Bu terim
metal ve plastik kaliplarini dékmeye yarayan bir makineden gelmektedir.
Bilgisayar dilindeki anlami ise, x ve y koordinatlarinda yer alan én ylzeyin
kopyasinin, z ekseninde geriye dogru uzatiimas: iglemidir.(sekil 3). Daha
sonra yapilacak iglem 6n ve arka yuzey sinirlarinin kenar araliklarinin

birbirine baglanarak, Gg¢ boyutlu seklin olusturulmasidir.

2.3.1.4. Eksende Déndurme ile Obje Olusturma (Object of Revolution)

iki boyutlu bir ytzeyi,
belirlenmis bir eksen

etrafinda ddéndurerek Ug¢
boyutlu obje  olusturma
islemi, kompleks objelerin

yaratiminda yararlanilan
oldukga gugli bir tekniktir
33 (Sekil 4). Koordinatlar x

ve y verilerini iceren bu iki

Sekil 4. Eksende Déndiirme ile Obje Olusturma

boyutlu ytzeyin, y ekseni

32 Stephen Wershing-Paui Singer. Computer Graphics and Animation For Corparate
Video, New York: Knowledge Industry Publications, Inc.,1988, s. 67. ,

33 John Wince. Computer Graphics For Graphics Designer, Great Britain: Knowledge
Industry Publications, Inc., 1985, 5.120.
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etrafinda belli bir derecede donduriimesi ve ara birimlerin olugturulmasiyla,
Ug boyutlu geometrik sekillerin olusmasi kolaylasir; bir cember kireye, bir
dikdértgen silindire donustaralebilir. Ara birim sayisal dederlerinin az veya
¢ok olmasi, olusacak obje ylzeyinin keskin veya pirizsiz olmasini belirler.

2.3.1.5. Bélumler ( Sections )

Bilgisayarli U¢ boyutlu model olusturmanin diger bir yéntemi ise,
birbirinin Gzerine yerlestirilmig bir seri bélimlerin olugturuimasidir. Bu yontem
esit nokta sayilarina sahip birbirinden farkh sekillerin, birbirine baglanarak tg
boyutiu obje olugturma islemine olanak tanir. Sayisal koordinatlar tablet ya da
klavye Uzerinden, yuzeylerin konturunun belirlenmesiyle bilgisayara girilir.
Her kontur, bir dogrultu Uzerinde bir kata yerlestirilir. Butin katlardaki
yuzeyler tanimlandiktan sonra, bilgisayar programi bir alttaki ve bir Ustteki
katlar baglayan ara poligonlari (¢cokgenleri) otomatik olarak olusturarak, bir
yuzey olusturur.

Sabit agisal  bir
uzaklikta bulunan bir veri
noktasini tanimlamak,
konturiu bir objeyi

olusturmanin  en  kolay
yoludur.. Bu béltmler

kolaylikla birlestirilebilir;
¢unku  bélumlerin  bitdn

noktalari altindaki ya da

Ustundeki bélimun

Sekil 3. Boliimler Teknidi ile Olusturulmus Bir Model

noktalarina dogrudan
baglanabilir. Bu baglanmalari kutupsal Gggen ylzeyler olusturmaktadir. Bu
teknigin dezavantaji ise baglanmanin gergeklestigi egim yerlerinin,
yumusakhigi verememesidir (bu noktalarin yumusatilabiimesi igin ilave
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noktalara ihtiyag vardir) 34. Ayni zamanda sekil Gzerinde girintiler, cikintilar
ve delikler ¢ikabilir.

2.3.1.6. Coplanar Teknigi

Coplanar teknidi, model Uretiminde Ug¢ boyutiu objelerin, elektronik
kalemle tablet Gzerinden gizimlerle olusturulmasinda kullanilir. Coplanar, her
ikiside iki boyutlu, bir plan ve bir yukseklik olan iki diizeysel gérianimi ifade
eder. Yukseklk ya da 6n gérunimint x ve y verilerinin olusturdugu
duzlemlerde, her veri noktasi her iki gérinimde de birbiriyle iligkili yerlerde
olmak zorundadir.

lki dlzeysel ¢izim de, tablet Uzerinde hizalanarak tanimlaniriar.
Bilgisayar yazilimi, ilk gérinimden tanimlanmig x ve y degerini, ikinci
gérunimden ayni 6lgimdeki z deg@eriyle hafizada kayith tek bir G¢ boyutiu
nokta Uzerinde birlegtirir 33.

Bu islemin sonucu olarak, noktalarin liste tablosu olusur. Noktalarin
durumuna gére belirlenen her bir satir, x, y ve z degerlerinin belirtildigi t¢
sGtundan olusur. Baglant! bilgilerini iceren bilgiler ise baglant! listelerinde
bulunmaktadir. Baglanti listeleri, bir objenin sinirlarini bigimlendiren nokta
numaralarinin bélimlerini aciklar. Ornegdin bir kiibin tanimlanmasinda, her
nokta, kublin bir noktasini ifade edecek ve noktalar listesi, sekiz noktayi
icerecektir. Baglanti listesi ise, alti degerden olusucaktir. Bunlardan herbiri
kibun yUzeyini olusturan poligonlardan birinin tanimlanmasi icin ihtiyag
duyulan dért noktay: icermektedir.

Genellikle bu islem, her iki gérGnimdeki dizeltme noktalarinin ya da
liste numaralarinin tanimlanmasiyla baslar. Bu noktalar, tablet Gzerinde
yapilan gizimleri bilgisayara girmeye ve ¢alisma alaninin tekrar dizenlenmesi

34 Kerlow-Rosebush. A.g.k., s. 160.
5 Agk.,s. 161.
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i¢in hatasiz bir yol hazirlama imkani verir. Béylelikle ileride yeni ilave noktalar
eklenebilir.

2.3.1.7. islemsel Yéntemier ( Procedural Methods )

Bilgisayarin objeleri dogrudan tanimlamasinin yaninda, = siralanmis
noktalarin bilgisayar tarafindan hesaplanarak bélimlerin olugturulmasi, obje
tanimlamada kullanilan diger bir yontemdir. Ornegin bir daire, islemin
kullanilmasinda en iyi tanimlanmis olanidir. Bu islem ya da formdl, dairenin
etrafindaki her agisal araligin x ve y durumlarini belirler. Bu yéntem, herhangi
bir sayidaki noktalara ve kenarlara sahip bir dairenin tamaminin kesin
6lcimunt yapabilir ve dairenin bir tablet ya da elektronik kalem kullanarak
tanimlanmasinda ¢ok daha hizlidir. Bir dairenin olusturulmasinda, islemsel
metodu kullanmak suretiyle, on noktadan, milyonlarca noktaya sahip bir
dairenin hesaplanmasi yapilabilir.

i§'|emsel olarak yapilan ve parametrik kontrol edilen sadece daire
degildir. Birgok bilgisayar grafik sistemi, daire, dértgen, kip (genisligi,
derinligi, yUksekligi ve merkezi pozisyonu ile tamimlanmig), kire (merkezi
pozisyonu ve yarigapliyla tarumlanmig), silindir, prizma, koni ve diger temel
geometrik figUrleri igeren zengin islem gruplarina sahiptir.

2.3.1.8. Istatiksel Dagilimlar (Statistical Distributions)

Islemsel olarak tanimlanmis, parametrik olarak kontrol edilen objeler
duzenli olmak zorunda degildirler; onlar su damlasi gibi hacimler, akiskan
ylizeyler gibi dlzensiz noktalarin istatiksel dagiimlarini igerebilirler. Bununla
birlikte icerdikleri pargasal sistemle, yangin, toz ve patlama efektleri

yapilabilir.
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2.3.1.9. Pargali Geometri ( Fractal Geometry )

Pargali geometriler; pozisyon, genislik, derinlik, yUkseklik ve yarigap
gibi sadece geometrik parametreleri icermezler, ayni zamanda noktalarin
yogunlugu ve onlarin standart sapmalar gibi 6nceden bélirlenmemi§
parametreleri de igerirler.

Ug boyutlu dag, nehir,
bulut, insan yuzu gibi (Sekil
6) dogal ve organik objelerin
modellerinin olusturmak igin
Oncelikli olarak kullanilan
pargall geometriyi, bir balik¢i
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tasariminda yararlanilan bu

teknik; baslangi¢ belirleyici

Sekil 6. Parcall Geometri ile Modelleme

olarak iggéren bir eskenar

aggenin, defalarca daha kaguk uggenlere bélinmesi ile saglanir. Bu
acgenlerin belirli pargalarnini ydkselterek veya algaltarak ¢ boyutlu bir form
yaratilabilir. Degisken yuUkseklik dederleri yumusak veya sarp tepeler
olustururken, sabit yUkseklik degerleri duzlikler veya su yuzeyleri gibi
alanlar gésterebilir 36,

Uzerindeki bazi noktalarin agad: ve yukari ¢ekilmeleriyle, gukurlardan
ve ylkseltilerden olusmus tesadlfi bir yeryGzinG, U¢ boyutlu olarak elde
etmek oldukga kolay bir iglemdir. Fakat daha karmasik ve hassas detaylar
iceren ve ylksek hesaplamalar gerektiren modellere dogru gidildikge, islemin

gerceklestiriimesi daha da zorlasir.

36 ulrich. A.g.k., s. 18.
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2.3.1.10. Ylzey Yamalan ( Surface Patches )

Parametrik ylzey yamalan iki boyutlu bélimler olmalarina karsilik,
ayni zamanda Ug¢ boyutlu objeleri de tanimlarlar 37. Bu objeler sekil ve
yUzeyin egimini tamamlayan sinirli sayida kontrol noktalari ile olugturulurlar
ve bilgisayar tarafindan olusturulan yénlendirici noktalar belirtirler. Yamalarin
avantajl, olduk¢a buylk ve devamli edime sahip olan ylUzeylerin, ¢ok az
sayidaki noktayla tanimlanabilmesidir. YUzey yamalarinin en yaygin olarak
kullanildi§i alanlar; otomobil ve ugak tasarimi ve heykeltraglik gibi karisik
detaylan igeren uygulamalardir.

2.3.2. Yiizey Nitelikleri Verme

Model olusturmadan sonra yapilacak olan islem, objelerin yGzeylerinin
niteliklerini belirlemektir 38. Buna bir bagka anlamda sivama da denilebilir 3.
Bu islem yUzeyin rengini ve gélgesini, dokusunu, istenilen oranda yansimay!
ya da seffafligt igerir. Obje cam, metal ya da diger yumusak nesnelerin
goérinimind, bu bélumde segilecek ve objeye tanimlanacak olan renk, doku
ve golge cesitleriyle kazanacaktir.

Modele verilecek gdlgeleme niteligi oldukga énemlidir. CUnku bu islem,
objenin perspektifi hakkinda ipuglar verir. Objenin parlakligi, 1s1gin nesneye
carptidl ve nesnenin izlenildigi agilarin fonksiyonudur. Bilgisayar, Lambert' in
KosinUs yasasinda gikarilan bir katsayi ile 1glk kaynadinin yoguniugunu
garparak, bir nesnenin ne kadar oldugunu saptayabilir 40. Bu fizik yasasi,
yansitilan 1g1§in yogunlugunu, bakis agisinin fonksiyonu olarak tanimiar.

Birgok sivama teknidi olmasina karsilik, gélgelendirme, desenlendirme

ve 1sin isleme teknikleri en gok kullanilan tekniklerdir 41.

37 Keriow-Rosebush. A.g.k., s. 166.
38 claire Doyle. A.g.k., s. 16.

9 Onar. Agk., s. 110.

0 Wershing-Singer. A.g.k., 5. 75.

1 Mustafa Okan Kibaroglu. " Macintosh Animasyona Yeni Boyutlar Kazandiriyor ", Fare,
Agustos-Eylil 1990, s. 8.
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2.3.2.1. Gélgelendirme ( Shading ) Teknikleri

Batan G¢ boyutlu bilgisayarli animasyon ve bilgisayar destekli tasarim
programlarinda yer alan bu teknikler, birer aydinlatma modeller;idirler.
Yazeyin sgekliyle, onun parlakhdi (rengi ve yo6nl) arasindaki baglantiyi
belirlerler. Her gélgelendirme teknigi, degisik sonuglar verir.

1- Daz Golgelendirme Teknigi ( Flat Shading ):

Gélgelendirme teknikleri iginde, bilgisayarin goértntyt olusturmasi
acisindan, en hizli ve kolay olan tekniktir. Model tzerindeki her bir poligon,
batin noktalarinda ayni renk yogunluguna sahiptir. Elde edilecek gérunta
sonucunda, objenin yuzeyleri arasindaki renk gegisleri ¢cok keskin olacaktir.
Bu nedenle, kip gibi dizgun ylzeyler iceren modellerde kulanimina ve hizh
géruntl elde etme amacina uygundur.

2- Gouraud Gélgeleme Teknigi ( Gouraud Shading ):

Bir diger teknik, Gouraud gélgeleme teknigidir. Ylzeyi olusturan her
bir poligonun tek renk ve gbilgede olmasi yerine, tim yuUzeyin
goélgelendirilmesi iglemidir. Poligon Gzerindeki renk, bir kenarindan digerine
dizgln bir gecis yapar ve bu nedenle poligonlarin bir tarafindan diger
tarafina golgelenmesi dluzgin bir halde gergeklesir. Bu teknikle
gblgelendirilecek modelde, ylzey sayisi fazla arttirlmadan daha yuvarlak ve

guzel bir géruntu elde edilebilir.
3- Phong Gélgeleme Teknidi ( Phong Shading ):

Phong goblgeleme teknigi, poligonlar arasindaki gegislerin
yumusamasini ve golgelerin aydinliktan karanhga dogru, bir batin halinde
olusmasini sadlar 42. Dier golgeleme teknikleri icinde en fazla kullanilan bu

teknik ile , purtizstz ve daha gergekgei géruntler elde edilir.

42 pgk.,s. 0.
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2.3.2.2. Desen Tanimlama

Vgrileri bilgisayara
girilmis iki boyutlu duragan
géruntulerin ya da
bilgisayarda olusturuimus iki
boyutlu animasyonlarin, ¢
boyutlu olarak olusturulan
~modellere ya da sadece
belirlenmig yuzeylere
tanimlanmasi ile uygulanan

bu islemin, genelde,

Sekil 7. Desen Tanimlama

uygulama asamasinda ayni,
fakat goruntu elde etme sonucunda farkl 6zellik ve amaglar tasiyan ¢ gesidi

vardir:
1- Doku Haritalama ( Texture Mapping ):

Doku kaplama adi da verilen bu teknik,istenilen bir desen, yapi, madde
ya da bagka dokusal 6zellikleri icermesi gereken objelere uygulanir. Iki
boyutlu bir géruntinin (resmin), G¢ boyutlu bir obje Uzerine kaplanmasi
olayidir 43, Bir dunya haritasinin G¢ boyutlu bir kire Uzerine sararak

kaplanmasi, doku haritalamaya verilecek basit ve gizel bir drektir.

Her hangi bir doku, hazir géruntulerin bilgisayar tarafindan taranarak
bilgisayar hafizasina aktariimasi yoluyla elde edilebilecedi gibi, bu
géruntller, bilgisayar programiari yardimiyla da ekranda yaratilabilir. Bu
goéruntilerin Gg boyutlu hazirlanmis modeller Uzerine kaplanmasi ile, gercege
yakin dokularda géruntaler ve degisik etkiler yaratilabilir.(Sekil 7).

43 onar. Agk., s. 110.
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2- Tumsek Haritalama ( Bump Map ):

Uygulama agsamalari, doku haritalama teknigiyle ayni olan bu teknikle
kaplanan yuzeylerde, farkli yukseltilerde timsekler olusur. Bu tumsekler,
kaplanacak olan iki boyutlu gérinttdeki renk tonlamalar ve belirlenecek
timseklik degerlerine goére, modelin isiklandiriimasi yolu ile elde edilir.
Kaplanacak goéruntideki en agik renk degerleri, en yaksek timsekleri; en
koyu renk degerleri ise, en algak yluzey birimlerini olusturur 44. Bu asamada
dikkat edilecek nokta, kaplanacak goruntindn hazirlanmasinda hangi
- bélimln ne renk de@eri alacagina, kaplama agsamasinda ise modelde hangi
bélimun timsek olacagina karar vermektir.

Tamsek haritalama; tugla, kabuk, toprak gibi dokular elde etmede
oldukga. etkili sonuglar veren bir haritalama teknigidir. Olusturulmusg u¢
boyutlu bir aga¢ modeli Uzerine kaplanacak kabuk dokusuyla, yapt olarak
agaci temsil edecek modelin, gérintd olarak da gergekligi yakalamasi

saglanabilir.
3- Opak Haritalama ( Opacity Map ):

Kaplama asamasinda, diger haritalama teknikleriyle ayni iglemlerden
gecen bu teknikte esas, tumsek kaplamada oldugu gibi, kaplanacak olan iki
boyutlu gértintideki siyah-beyaz renk deg@erleridir. Model Gzerinde, koyu renk
degerlerin oldugu boélimlerde tam bir seffaflik olusarak, delikmis gibi,
arkasinda yer alan objelerin veya goéruntulerin gérinmesini saglar. Beyaz

rengin yer aldigi bélumler ise, opaktir ve birer ytuzey géruntsi olugtururlar
45

44 autodesk. 3D Studio-Release 2 Reference Manual, Autodesk, Inc., Publication, 1992,
s. Chapter 9-40.
5 A.g.k., s. Chapter 9-35.
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2.3.2.3. Isin izleme Teknigi ( Ray Tracing )

Isin izleme teknidi, karmagik yUzeylerin karakteristigini tam bir gorantu
olusturmak Gzere igleme koyan; altin, krom gibi yUksek yansitici yazeylere,
cam ve su gibi kirici ézelliklere sahip malzemelere ve Uzerinde renklerin
mevcut oldugu saydam malzemelere benzetebilen bir tekniktir 46. Isik
kaynagindan modele génderilen isik i1sinlarinin; bazilarinin yGzey tarafindan
yutulmasi, geri kalanlarinin ise ters yénde yansiyarak ylizeyde renk

olusturmasi ilkesine dayanir 47.

Ekrandaki her piksel
(bilgisayar ekraninda resmi
olusturan en kuglk birim)
icin, bakis agisinin tam
ortasindan o noktaya hayali
bir 1sik 1s1Im génderilir ve bu
1S1k geriye yansir. Bilgisayar,
batun ylzeylerdeki yansima
ve kiriimalari hesaplayarak,

kullanilan butin IStk

Sekil 8. Isin izleme Teknigiyle Otusturulmus Modeller

kaynaklarinin, o noktadaki

etkilerinin ne olacagini hesaplar. Bunun sonucunda; yansiyan, kiriimaya yol
acan opak veya seffaf olarak tanimlanmis modellerin etkileri hesaba katiimis
olur 48, Ylzey diiz bir renk igeriyorsa , bu renk piksele aktanlir. Eger parlak
bir ylzey ise; pikselin yuzeyin renginden ne kadar uzakta olacagini, 1sik
kaynagina olan yakinligi belirler. Yuzey seffaf bir yapiya sahip ise, ylUzeye
gelen 1sin ikiye ayrilir; 1s1gin biri obje arasindan gegirilmis gibi kivrlir ve
devam eder, dieri ise objeden yansir ve isik kaynadl dogrultusunda ilerler.
Piksel, gesitli isinlann etkileri sonucunda, degisik renk degerleri alir ve bu

renk degerleri de ekran Gzerinde géruntlyd olugturur 4.

46 \wershing-Singer. A.g.k., s. 79.
7 Bentz. A.g.k., 5. 42-46.

48 Kibaroglu. A.g.k., s. 9.

49 \wershing-Singer. A.g.k., s. 79.
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Gorantl  elde edilmesinde, bilgisayar tarafindan oldukga fazla
hesaplama gerektiren i1sin izleme teknigi, sonugta gergege yakin géruntaler
elde edilmesi agisindan, oldukga verimli bir tekniktir.(Sekil 8).

2.3.3. Sahne Olugsturma

Sahne olusturma iglemi; bilgisayarda U¢ boyutlu olarak Uretilmis
modellerin, animasyonun ilk karesini olusturacak gértntudeki yerlerini alacak
sekilde, bilgisayar yaziliminin uzaysal mekani iginde yerlestiriimeleridir. Bu
isleme kamera ve isik kaynaklarinin yerlestiriimeleri de dahildir.

Ug boyutlu modeller, animasyon boyunca gergekiestirecekleri hareket
ve degisimler dogrultusunda birbirleriyle iligkilendirilerek yerlestirilirler.
Yerlestirme iglemi, ileri asamalarda uygulanacak hareketlendirme islemine
uygun bir sistemde olmalidir. Bu agsamada, daha 6nceden hazirlanacak bir
storyboardun veya planlamanin gerekliligi ortaya ¢ikacaktir.

Modelleri yerlestirme islemi, modelleri aydinlatmak Gzere, belirli
yerlere 1s1k kaynaklari yerlestirmek ve ekranda olugsacak goéruntinin bakisg
acisini gergeklestirecek kamera igin, bir géris noktasi ve mercek cinsi
belirlemekle devam eder. Kameranin sahneye bakis agisi ve sk
kaynaklarinin modellere etkileri, animasyon boyunca goérintude derinlik
yaratip, renklendirilmis sahnedeki Ug boyutlu modellerin, ekran veya géruntu
perdesi Uzerinde, U¢ boyutlu gérantu etkisi kazandirarak, gergekgi géh:]ntﬂler

elde etmeyi saglar.

Genis bir stidyoda derinlik duygusunun, cisimlerin birbirierine olan
blayUkluk oranlarindan ve vyapilarindan, kimi zamanlarda ise, dekor
tasarimcilarinin perspektifi zorlayarak olugturduklar dekordan
kaynaklandigini belirten Bentz, bu yazisinda, derinlik yanilsamalarinin bayGk

kisminin isiklandirmadan ileri geldigini belirtir 0.

S0 Bentz. A.g.k., s. 42.
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2.3.3.1. Isik Kaynaklart

Ug boyutlu ¢izim ve animasyon programlarinda, gercek ayditlatma
imkant veren isik kaynaklari bulunur. Modellerin renkleri, onlara génderilecek
isIk 1ginlarinin geriye yansimalar ile géruntalenir. Bu isiklar objenin seklini ve
rengini ortaya ¢ikarnr. Aydinlatmig oldugu sahneye gére, I1sik kaynaginin yeri,
1s1§in rengi ve keskinlik derecesi degistirilebilir.

Ug boyutlu animasyon programlarinda, en yaygin olarak kullanilan (¥lod
Isik ¢esidi; gun 1s1g1 (daylight), yénlendirilmis 1sik (spotlight) ve nokta isik
(pointlight) kaynakiaridir 31,

Gun 1s191; her alana esit bir sekilde dagilan 1sik seklidir. GUn 1g1§inin
direk yerylzune dismedigi bulutiu bir gindeki aydinlatmay: saglar.

Yénlendirilmis 1$1k; bir el fenerinden gikan, sadece yéneltildigi bélgeyi
aydinlatan bir 181k kaynagina benzer. Spot 1slk adi da verilen bu isik
kaynagindan ydnlendirilen 1sin demetleri, istenilen bélgeye bir koni seklinde
génderilir. Dtz bir yizeye dik olarak génderildiginde, ylzeyde, daire seklinde
aydinlanmig bir alan olusur. isigin ylzeye dismesiyle olusan bu dairenin ¢api
ve 1s1din kenarlarinda olusan hattin keskinligi, istenilen &zelliklere gére

degistirilebilir.

Yayilan aydinlatma olarak da tanimlanan nokta i1gikta ise; aydinlatma,
isik kaynaginin merkezinden her yéne dodru yaylan isik 1ginlariyla
gerceklesir. Bir elektrik ampulinde oldugu gibi, 1sigin her yéne dagildigi bir
aydinlatma elde edilir.

isﬁege ve gereklilije bagh olarak, bu igsiklar yardimiyla, modellerin
kendi Uzerinde ve etrafinda yer alan ylzeylerde gélgeler olusturulabilir.
Bunun icin yapilacak islem; 1sik kaynagina, gélgeleme istendiginin belirtiimesi
ve 1sik siddetinin tanimlanmasidir. Béylelikle, 1sik kaynagindan yayilan 1gik
isinlarin modeller Uzerine dasme agisi ve modellerin sekli dogrultusunda

51 Kibaro§lu. A.g.k., s. 8.
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olugan gélge, kameranin sahneyi gorus noktasina gére, modelin éninde,
yaninda veya arkasinda yer alir.

2.3.3.2. Kamera

Gergek cekimlerde kullanilan bir film kamerasini, Kafali soyle
tanimlars2; "Film kamerasi, bir optikten ve hareket mekanizmasini igeren
donanimdan olusan bir aragtir... Optik, isiginda yardimiyla, bir gérintinun
ortaya ¢ikarilmasina neden olur ve bir objenin durumunu veya bigimini
betimler."

Uc boyutlu bilgisayarli animasyonda kullanilacak, sahneye bakis
acisini ve ekranda gosterilecek cergeveyi belirleyecek olan kamera, gergek
bir kameraya benzer. Fotograf makinesinde oldugu gibi isik iginlari, bir
mercegin odagindan gegerek, bir duzlem Uzerine dusuUyorlarmis gibi

disunalar 93,

Kameralar gergekie oldugu gibi hareket ettirilebilir, mercekleri
degistirilebilir ve hedeflendidi noktay: gdsterilirler. Animasyon boyunca birden
fazla kamera kullanilabilir ve birbirlerinin gérantistine gecis yapilabilir.

Kamera merceklerin degistiriimesiyle normal, dar ve genis agilar elde
edilir. Boylelikle, G¢ boyutlu modellerin ekranda - perspektifli géruntilert
yaratiir. Bu perspektifler, kamera mercedinin odak derecesine gore
degisimler gosterir. Bu yolla, modellerin ekrandaki gérinimlerinde degisik

etkiler yaratmak mumkunddar.

52 Nadi Kafali. " Kamera ve lletisim Sanati Olarak Goriintd", Kurgu/ 8, Eskisehir: An. Un.,
[.B.Y.O. Yay., 1990, s. 311.
33 Kibaroglu. A.g.k., s. 8.
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2.3.4. Hareket Verme

Olusturulmug ve yuzey nitelikleri belirlenmis U¢ boyutlu modellerin
olusturulmus sahne icerisinde hareketlendirilmesi, bilgisayarli animasyonun
en 6nemli agamasidir.

Animasyon, birbiriyle iligkili olan gértntalerin, belli bir hizda ardi ardina
gbsterimiyle olugur. Animasyonu olusturacak bu gérantllerin bilgisayar
tarafindan hazirlanabilmesi igin, dlzenlenmis olan sahnedeki hareketlerin
belirlenmesi gerekir. Animatér tarafindan belirlenecek bu hareketler,
bilgisayara verilecek komutlar ¢ercevesinde, G¢ boyutlu olarak hazirlanmis
modelleri, iki boyutlu resimlere dénustaralir. Bu resimlerin, siralanmis bir
sekilde, belli bir hizda gdsterimiyle, G¢ boyutlu bilgisayarli animasyon
olusturma sdreci tamamlanmis olur.

Ardi ardina akan géruntulerin algilanmasi ve hareketli olarak
gérunmesi igin gerekli olan gésterim hizi, kisiden kisiye degisiklik gésterir. Bu
degisiklikler; insan gézinln, ag tabaka izleniminden ileri gelir. A§ tabaka
izleminin temeli, gézimUzin ag tabakasi Uzerine disen her hangi bir
gérantinin hemen yitmeyip, bir sire daha ag tabaka Uzerinde kalmasi
temeline dayanir. Bu slre yaklagik olarak, bir saniyenin 1/10' u kadardir 94,
Bu temelden yola ¢ikilarak cesitli denemeler sonucunda, animasyénda
goruntl ~ karelerinin  gésterim hizi, saniyede on kare gosterimi olarak
belirlenmigtir 55. Bu belirlenen go6sterim hizindan daha yuksek hizlar,
harekete yumusaklik kazandirirken, daha dustuk hizlarda gésterimi ise ,'
resimlerde titremeye ya da hareketlerde sigramaya neden olmaktadir.

Asadida yer alan birkag 6rnek, gunumulzde kullantlan, hareketli
gérunttlerin teknidine ve gosterimin gerceklestirilecegi cihazin teknik

ozelliklerine gére belirlenmis, gésterim hizlaridir 6:

54 Nadi Kafal. iletisim Sanatlan iginde Gorsel Anlatim ve Goriintii Yaratma Giicii
Olarak "Kameranin" Giicii-iglevleri Baglaminda lletisim Ortamu, Eskisehir: An. Un.,
Yayinlanmamig Doktora Tezi, 1990, s. 52.

S Autodesk. A.g.k., s. Chapter 8-1.
56 A.g.k., s. Chapter 8-2.
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« Cizgi Filmler (Cartoons); her saniye igin 12 ya da 24 kare.

+ Sinema Gésterimi (Motion Pictures); her saniye icin 24 kare.

« NTSC (National Television System Commite) Televizyon; her saniye
icin 30 kare.

. ‘PAL (Phace Alternating Line) Televizyon; her saniye igin 25 kare.

« Ozel Amagh (ShowScan™ ) Sinema Gésterimi; her saniye igin 60
kare.

Genel olarak baktigimizda, animasyonlarin olusmasindaki en buyuk
zorluk, animatérlerin ¢ok sayida kare olusturmak zorunda olmalaridir.
Istenilen kaliteye bagh olarak, bir dakikalik bir animasyon, yaklasik olarak
720 ile 1800 kare duragan resim gerektirir. Klasik animasyonda oldugu gibi
bu resimlerin el ile olusturulmasi, oldukga blyUk islemler ve zaman gerektirir.
Bu noktada, bilgisayarli animasyon programlarinda yer alan, anahtar kare
islemi devreye girer.

Ilk animasyon stidyolarindaki c¢alismalarda, sadece 6nemli olan
kareleri belirlemenin, verimliligi arttirmak agisindan ¢ok &nemli oldugu
farkedildi. Bu karelere "anahtar kare" (keyframe) adi verildi. Anahtar karelerin
aralarinda aralarinda bulunan karelerin, bilgisayar tarafindan hesaplanmasi
ile de, ylUzlerce karenin tek tek cizilmesi islemi ortadan kalkmig oidu.
Bilgisayarli animasyon yapiminda animatériere blyuk kolayliklar saglayan bu
isleme de, "ara kareler" (tweens) denilmektedir 57.

Uc boyutilu bilgisayarli animasyonda, hareketleri; objelerin
konumlarindaki yer degisimleri, sekillerindeki degisimler, kamera
konumlarindaki degisimler, isiktaki degisimler ve o6zel efektler olugturur.
Genel bir anlamda ifade etmek gerekirse; objeler zaman iginde hareket
edebilir, buyGkiUkleri degdisebilir, donebilir ve sekil degistirebilirler.
Yuzeylerdeki renk ve dokular kendi igerisinde harekete sahip olabilirler.
Kameranin konumu degisebilir, dénebilir ya da odak uzakligi degisebilir. Ayni
zamanda 1siklar sahneyi tarayabilir, siddeti azalip cogalabilir ve rengi

degisebilir.

57 Agk.
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Butin bu iglemier, belirlenecek bir yol (path) Gzerinde gergeklesir.
Hareketi verilecek nesnelerin (kamera, 1sik kaynagi, obje) zaman iginde
alacaklari konumiari, bilgisayara girilecek degerlerle tanimlanir ve bu
degerler yolun seklini belirler. Yol Gzerinde yer alan hareket noktalarinin
cekilerek yerlerinin degistiriimesi, nesnelerin o anki yerlerinin yeniden
belirlenmesini saglar.

Hareketlendirme sirasinda, nesneleri birbirlerine baglamak (attach)
mumkinddr. Bu yoéntemle hareketi verilen nesnenin aldigi degerler
dogrultusunda, ona baglanmis nesnelerin de hareket etmesi saglanir.
Bununia birlikte, baglanmigs nesnenin de kendi iginde hareket etmesi
mimkandar Oregin kameraya baglanmig bir 11k kaynagdi, hareket boyunca
kameray takip edecektir. Dénen bir objeye baglanan bir bagka obje, onunla
birlikte dbnecektir ve bu esnada kendi etrafinda da istedigi dénusimu
yapabilecektir.

Ug boyutlu bilgisayarli animasyonlarda hareket vermeyi; objelere
hareket verme, kameralara hareket verme, i1siklara hareket verme, ve ylzey
niteliklerine hareket verme olarak dért baslk altinda toplayabiliriz.

2.3.4.1. Objelere Hareket Verme

Objelere hareket verme islemi genel olarak; objelerin uzaysal mekan
icinde, basit dénusumleri , bigimlerinin bozulmalar ve bagkalagimlari ile
gerceklestirilir.

2.3.4.1.1. Basit donagsumler

Dénasturme  (transformation); bir  verinin  bigiminin, anlamin
degistirmeksizin, belirlenmis kurallara gére degistiriimesidir 58. Geometrik

58 Hilmi Ozenli. Elektrik-Elektronik Niikleonik-Bilgisayar Terimleri Sozliigii, Istanbul:
Universal Sézliik ve Kaynak Yay., 1992, s. 1157.



39

dénusumier; objelerin, konumlarinin ve buyuklUklerinin iki ya da G¢ boyutlu
uzayda de@ismesi eylemleridir 59 Belli basli déniGsumleri su sekilde
tanimlayabiliriz:

1- Nakil ( Translation ):

Nakil; bir cisim ya da sistemin tim noktalarinin paralel dodrultuda ve
ayni miktarlarda kaymasi olarak tanimlanir 60, Ug¢ boyutiu bilgisayarli
animasyonda nakil islemi; bir objeyi uzaysal mekanda; saga veya sola, yukari
veya asadi, 6ne veya arkaya hareket ettirerek yer degistirme eylemidir.

Bu yer degistirme; x, y ve z eksenleri boyunca pozitif ve negatif
degerleri igerisinde gergeklesir. Pozitif numarali degerler; objenin pozitif -
eksen boyunca; bir baska deyisle; saga, yukar ya da izleyici yéntnde naklini
gosterir. Negatif de@erler ise; objenin sola, asadiya ya da izleyicinin aksi
yénunde gerceklesen nakillerini ifade eder.

Basit bir hareket
olarak, objeyi bir yerden bir
bagska yere nakletmek igin;
objenin zaman iginde yer
alacagi ilk konumu
bilgisayara girilir. Ikinci islem

olarak da, belirlenen sure
sonunda yer alacagl son

konumu belirlenir. Bilgisayar,

objenin yer degisimi sonucu

Sekil 9. Basit Bir Nakil Islemi

olusan yol Uzerindeki ara

degerleri hesaplar ve objenin hangi zamanda nerede olacagini gésterir.
(Sekil 9). Bilgisayarda ¢ boyutlu olarak Uretilmis bir arabanin bir yerden bir
bagka yere nakledilerek hareket verilmesini, nakil islemine 6rnek olarak

verebiliriz.

59 Kerlow-Rosebush. A.g.k., s. 168.
80 Ozenli. A.gk., s. 1162.
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2- Byiklik Degigimi ( Sizing ):

BlyUkldk degisiminin sézlUk anlami; bir sistemin blayUklaguna yatay ya
da dusey olarak degistirmektir 61.

Ug boyutiu bilgisayarl
animasyonda blyklik
degisimi; objenin belirlenmig
bir stre igerisinde, blylmesi
veya klgulmesi eylemidir. Bu

eylem, her zaman objenin
merkezi etrafinda gerceklesir
62 (Sekil 10).

Buydkiak  degisimi;

$ekil 10. Biiyiikliik Degisimi

uzaysal mekan igerisinde, U¢

boyutlu objelerin x, y ve z de@erleri dogrultusunda, sayisal degerlerin artmasi
ya da eksilmesi ile gergekiesir. Bu degerlerin her Gg¢ yénde esit degerlerde
degismesi, objenin, bigimini degistirmeden, oran olarak blylmesini ya da

kUgUImésini gercekiestirir.

Buyukluk degisiminde sayisal degerlerin ¢ yonde esit olarak artmasi
ya da eksilmesi zorunlu degildir. Ancak béyle bir eylem sonucunda, objenin
bigimi ve anlami degiseceginden, yéntem olarak bigim bozumu sinifina
girecektir. Ornek olarak, ¢ boyutlu bir obje olan kiire ele alinirsa; x ve y
eksenlerindeki degerlerini degistirip, z degerini degistirmemek kureyi,
yumurta gibi eliptik bir bicime dénusturecektir. Bir harfin sadece x dederinde
degismesi, harfin daralmasina ya da genislemesine neden olacaktir.

Uc boyutlu bilgisayarli animasyon yazilimlarinda, olusturuimus ve
hareket verilmemis bir objenin ilk buyUklik degeri, genelde 1 olarak
belirlenmistir. Bu belirlenen sayisal de@eri arttirmak, objeyi oran olarak

61 Agk.,s. 1032.
62 Keriow-Rosebush. A.g.k., s. 169.
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bayGtir. 1 ile 0 arasindaki de@erler ise objeyi kugultir. Sayisal degeri
sifirlamak, objeyi bir nokta oluncaya degin kigultmek anlamina gelir 63.

3- Déndirme ( Rotation ):

S6zIuk anlami olarak dénme; bigimi degismeyen bir seklin, ekseni
cevresindeki devimi olarak tanimlanir 64,

Ug boyutlu bilgisayarl
animasyonda dénme; objenin
uzaysal mekan igerisinde, bir
eksen etrafinda doénme
eylemini ya da bir eksen
etrafinda agisal yer
degistirme eylemini ifade
eder (Sekil 11). Objenin; x, y
ve z eksenlerinin her birinin

etrafinda gerceklestirilen U
gere ? ¢ Sekil 11. Déndiirme Islemi

tar dénme eylemi vardir.

Dénme agilar, pozitif veya negatif olarak dereceler ile tanimlanir ve
saat yon( veya saat yontnin aksi olarak ifade edilir. Animasyonda belli bir
sure igerisinde verilecek dénme dereceleri, objenin animasyon suresince ne
ybénde ve ne kadar dénecegini belirler.

2.3.4.1.2. Bigim bozumu ( Deformation )
Hareket verme yonteminde dider bir islem; temel objelerin, iki boyutta

ya da (¢ boyutta bigimini bozmaktir. Bigim bozumu, objenin geometrisindeki
bozumlardir. Bigim bozumunun anlami; baskalagim ve objelerin kendi vicut

63 Agk.
64 Hancerlioglu. A.g.k., s. 185.
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karakterlerini  koruduklari buydltme, kugultme, déndirme gibi iglemlerle
gerceklestirilen dénugtmler ile karistinlmamalidir. |

Ozellikle animasyon
ile ilgili  bigim  bozumu
cesitleri, germe (strech) ve
bastirma (squash) olarak
tanimlanir 65 (Sekil 12). Bu
degisimler objeye agirlik

hissi kazandirir. Obje, yer

gekimine  gére  hareket

ettiginde, yer ¢ekimine tepki
olarak gerilir ya da dururken

S$ekil 12. Bir Kiirenin Bigim Bozumlar

sikisir.  Animasyonda bu

hareketlerin fiziksel kurallari izlemesi gerekli degdildir. Genelde iyi ve gercekgi
bir gérintl amaglayan animasyonlarda uygulanir. Lastik bir topun, yere
carparak yukan firlamasi ele alinirsa; top yere garptlg";inda sikisir ve yukari
yukselirken de gerilir. Hiz kazanan objeler gerilir, hiz kaybeden objeler ise
perspektifli olarak daralir. Bu tur bigim bozulmalarint, fiziki dinyada gézle net
bir sekilde algillamamiz ¢ok zordur. Animasyonda ise, bu bozulmalar
vurgulanarak, animatértn yaraticihigi ile abartih bir sekilde gosterilebilir.

Bicim bozumunda bir baska yéntem ise; objenin geometrik yapisini
belirleyen noktalarin, belirli dl¢llerde kaydiriimasi yoluyla objenin bigimini
bozmaktir. Metal bir su bardaginin ezilmesi ya da bir kagit pargasinin
burusturuimasi gibi objenin geometrisinin bozulmasi ile elde edilecek

déntsumier, bigcim bozumuna verilecek érneklerdendir.

65 Kerlow-Rosebush. A.g.k., s. 180-181.
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2.3.4.1.3. Baskalagim ( Morph)

Uc boyutlu bilgisayarli animasyonda bagkalasim; belirlenen stre
icerisinde bir objenin, sahip oldugu karakteristik ézelliklerinin degigerek, ¢ok
farkli yapida bir baska objeye dénusmesi eylemidir (Sekit 13).

U¢ boyutlu olarak
olusturuimug bir karenin,
belirlenen slre igerisinde,
tamamen farkll bir yapida
olan kiUp veya prizmaya
dénuserek bagkalagmasi gibi
pek ¢ok érnek verilebilir. Cok
gelismis ug boyutlu
bilgisayarl animasyon

yazilimlarinda; bagkalasim,

Sekil 13. Bir Objenin Bagkalasimi

bir sandalyenin ayakkabiya
dénusmesi gibi, daha karmasik modeller arasinda da gergeklesebilir.

2.3.4.2. Kameraya Hareket Verme

Ug boyutlu bilgisayarli animasyonda kamera, hazirlanan G¢ boyutlu
sahneye derinlik kazandirarak, olusturulmus objeler arasinda gezme imkani
verir. Kameranin goérsellestirdigi G¢ boyutlu gérant, bilgisayar ekraninin iki
boyutlu ytzeyinde olusur.

Uc boyutlu sahne, uzaysal mekanin bir yerine konumlandirimis
kameranin gorts noktasindan (POV), bakilmak istenen alani ¢ergeveleyen
pencereye dogru genisleyen bir gérintd piramidi agilari dahilinde ekranda
goéruntulenir. Bu péncere, kameradaki filme ya da gézin retina tabakasina
benzer. Tek fark, onun géris noktasinin arkada degil de, 6n planda yer

almasidir 66,

66 Agk.,s. 172-174.
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Kameranin, gergek film kameralarinin merceklerine yékln degerde
mercekleri vardir. Bu merceklerin degistiriimesi ile, gergcek kameranin
olusturdugu géruntilere yakin perspektifler elde edilir. Kavisli ¢izimler ya da
balikgdza gibi genisg agili merceklerin bayumesiyle artan dagilimlar, bilgisayar
perspektifinde olugmaz; ancak bu tir efektler olusturulabilir. Diger birgok
perspektif gesidi, 6rnegdin; izometrik, kiresel, anamorfik, hatta M.C. Esher' in
gercekdist hayalleri ya da Pompei' nin bicimsel, ancak Rénesans sonrasi
perspektifi, bilgisayar grafigi ile elde edilebilir 67.

Kamera merceklerinin odak uzakli§i degisebilir. Kamerayi hareket
ettirmeden, sadece odak uzakligint degistirerek, gérantlye yaklasilabilir ya
da goéruntuden uzaklagilabilir.

Kamera merceklerinin deg@isimi ile hareket yaratimi diginda, kameranin
kendisinin yer degistirmesi bir baska yéntemdir. Kamera, belirtilen bir yol -
Uzerinde istenilen yerlere hareket ettirilebilir. Bu hareket esnasinda, goérius
noktasi hedef alana baglanarak, istenilen géranti planindan disan
¢ikilmamas! saglanabilir. Bununla birlikte kamera, kendi ekseni etrafinda
yukari-asagi ve saga-sola déndarulebilir.

Kameralarin bu 6zelliklerinin kullanilarak, gérintlye oldukea ilging ve
gercekei hareketlerin verilebilmesi, G¢ boyutlu bilgisayarli animasyon
yazilimlarinin, animatérlerin yaraticiliklarina sagladigi olanaklarin sadece bir

béIuGmadar.

2.3.4.3. Isik Kaynagina Hareket Verme

Isik kaynaklarini hareketlendirme, animasyon slresince degisik
goruntuler ve ozel efektler yaratma imkani verir. Bu hareketlendirme; 1g1k
kaynaklarinin G¢ boyutlu uzaysal mekan iginde yer degistirmeleri ve bunun
sonucun-da, modeller UGzerindeki parlamalarin ve gélgelerin de hareket

67 Agk.,s. 174.



45

kazanmasi; sahne Uzerine génderilmis 1sik renklerinin ve siddetinin azaltilip
cogaltilmasi ile gergeklestirilir.

Isik kaynaklarinin da zaman iginde yer degistirmesi; kamera gibi,
tanimlanan bir yol Gzerinde gergeklesir.

2.3.4.4. Yuzey Niteligine Hareket Verme

Ug boyutlu bilgisayarli animasyonda hareket verme yéntemlerinden biri
de, objelerin yuzey niteliklerini hareketlendirme ile gergeklesir. Bir'objenin
veya ylUzeyinin tanimlanmis renk, doku gibi niteliklerinin animasyon slresince
degismesi ile hareket etkisi saglanir. Kirmizi renkteki bir ylUzeyin yesile
dénusmesi, opak renkteki bir yuzeyin seffaflagmasi hatta geri plan Uzerinde
eriyip yok olmasi ya da ylzey Uzerine kaplanmig iki bbyutlu gérantalerin
degigme.si gibi efektler, animasyon siresince diger hareketleri ve anlatimi
farkll yonlerde desteklerler. Ug boyutlu olarak olugturuimus oda iginde yer
alan bir televizyon ekranindaki goruntllerin hareketli olmasi, anlatima daha
da gerceklik katacaktir. Yine bu hareket verme yéntemiyle gercgeklestirilecek
bir animasyonla, kurumus sari bir yapragin yesermesi ve canllik kazanmasi
gosterilerek, bir insan cildinin 6lU hucrelerinin X kreminin kullaniimasiyla
yenilendigi, farkl bir yolla anlatiimis olacaktir.
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3. UG BOYUTLU BILGISAYARLI ANIMASYONUN KULLANIM ALANLARI

3.1. UYGULAMALARIN GEGCTIiGI ALANLAR

Ug boyutlu bilgisayarli animasyonun anlatima katkisi ve yaraticiigi
destekleyen yénunin yaninda, sagladig: bir takim kolayliklar, bugln igin bu

animasyon tekniginden birgok alanda yararlanmay saglamistir. Tasarim ve

mimari, sinema ve televizyon gosterimieri, videoklipler gibi birgok alanda

aretim, reklam, edlence ve egitim amagl olarak kullaniimaktadir.

3.1.1. Tasanm ve Mimaride Kullanimi

Bilgisayar teknolojisi
gunimuz mimar ve
tasarimcilarina, kullanim ve
Uretkenlik agisindan bulyuk
kolaylikiar saglamaktadir.
(Sekil 14). Bu teknoloji
sayesinde kullanici, Grandn
tasarimindan baglayip
uygulamanin planlanma,
denetim ve sonuglandiriimasi
asamalarinda, Dbilgisayarin
olanaklarindan yararlanir.

$ekil 14. Mimari Bir Tasarim
© 1992 Autodesk CDRM

Bilgisayarin tasarim ve Uretimde kullaniimaya baglamasi, bilgisayarin

ilk olarak ¢iktigi 1950' li yillarin baglarina uzanir. Bu alandaki ilk uygulamalar

askeri galismalarda, ugak sanayine yoénelik gelistirildi. Bilgisayar destekii

tasarim (CAD; Computer Aided Design) terimi ilk olarak, MIT' deki calismalar
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sirasinda D.T. Roos tarafindan ortaya atildi ve Sutherland bu alandaki ilk
yazilimi doktora tezi olarak gergeklestirdi. Bu yazilimlanin ticari amaglarla
kulaniimaya baglanmasu ve bazi 6zel sirketlerin kendileri i¢in hazirladikliari
yazihimlar 68 piyasaya sunmalariyla gelismeler hizlandi. Bu gelismelerin isig
altinda gunumuzde kullanilan bilgisayar destekli tasarim alanindaki yazilimlar
oldukea ileri duzeylere ulagmigtir.

Bilgisayar destekli tasarim, bilgisayar teknolojisiyle mekanik gizim
isleminin bir araya getirilmesi olarak tanimlanir; ancak tasarimin en 6nemili
unsuru, ona yoén verecek olan insan faktéradir 69, Bilgisayar donaniminin ve
bilgisayar destekli tasarim alanindaki yazilimlarin olanaklariyla tasarimci,
arinin kendisinin tasarimiyla sinirli kalmayip, Gretimin gerceklestirilecegi
fabrikanin, aletlerin ve yéntemlerin tasarimindan, bu dretimde kullanilacak
robotlarin tasarimina ve benzetimine (simulation) kadar batun iglemleri
yazilimin sinirlar iginde gergeklestirir 79.

‘Bilgisayar destekli tasarim yazilimlarinda tasarimlar, iki ve UG¢ boyutlu
modellerin teknik ¢izim géruntlleriyle elde edilir. Bunun yaninda modeller,
isik kaynaklariyla aydinlatilabilir ve yuzeylerine renk ve doku gibi ytzey
nitelikleri verilerek tanimlanabilir. Bir Grintn G¢ boyutlu tanimlanip estetik
tasarimin yanisira tim muohendislik hesaplan (hacim, katle, ylzey gibi)
yapilabilir. Tasarimin mekanik, 1s1, sivi akis gibi ¢esitli analizleri ve galisma
seklinin benzetimi yapilabilir 71. Gerektiginde tasarlanan mekanizmanin

animasyonu gergeklestirilerek hareketli olarak gdsterilebilir.

Benzetim (simulation); fiziksel sistemler ve olgularin (fenomenlerin)
davranig ve 6zelliklerinin modeller, bilgisayarlar ya da diger donanimiaria
gosterimi olarak tanimlanir. Bu teknigin kullanimi, belirli kosullar olustugunda
neler olabilecegini inceleme imkani vererek, bir bilesen ya da sistemin,

68 pilgisayar Magazin. A.g k. s. 41.
9 Bilgisayar. "Tasarimda ve Uretimde Bilgisayar", (Arastirma), Bilgisayar, Ocak 1989, s.
84.
7‘1) IBM: "Bilgisayar Destekli Tasarim ve Uretim", 1BM/ 3, Temmuz-Eyliil 1988, s. 16.
Agk. -
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uygulamada fazlasiyla maddi harcamalar getirecek testlere basvuruimaksizin
sinanmasina izin verir 72,

Benzetimde, objeléri gercekten etkileyen fiziki kuramlarin
kopyalanmasi suretiyle animasyon olusturulur 73. Bir makinenin U¢ boyutlu
benzetimi, uygulamada butun fizik kurallarini icerir. Yazilim, &érnegin bir
silindirin, Ust kismindaki patlayan gazin oranini hesaplar, pistonun ve rotlarin
direncini hesaplar ve pistonun ne kadar itildigini ve g¢ekildigini belirler.

Pistonun durumu her ayri kare i¢in hesaplanir ve animasyon olusturulur.

Bilgisayar destekli tasarim yazihmlarinda G¢ boyutlu grafik sistemi
kullanilarak yapilan benzetim iki sekilde olmaktadir 74. Birincisi, Gretim
asamalarini ekran Uzerinde yaratarak, dUretim surecini ve UrGnin Uretim
sirasindaki davranislanini ekranda izlemektir. ikincisi ise, tasarimin, gergek
bir ortamda davranislarini incelemektir. Bunun i¢in kulianilan en yaygin
ybntem, sonlu eleman analizi (filme element analysis) yontemidir. Sonlu
eleman analizi, nesneyi kigUk bloklara bélerek, belirli glgler altinda hangi
bicimde deforme oldugunu inceleyen matematiksel bir analiz teknigidir 75.

Isi, basing, akis karakteristiklerinin elde ediimesi, model Gretimine
gerek kalmadan Uretim 6ncesi testlerin yapiimasini saglar. Ornegin
tasarlanan Grun Gzerine uygulanacak basincin dagilimi, belli araliktaki basing
degerlerine degisik renk karsiliklari verilerek ekranda renkli cizgilerle

géruntulenebilir.

Bunlarin yaninda; G¢ boyutlu mekanik tasarmlarin animasyonu
gerceklestirilerek, degisik pargalarin bir araya getiriimesiyle olusturulacak
mekanizmanin dogru c¢alismasi ve hareketli pargalarin hareket sresince

davraniglari incelenebilir.

72 Bzenli. A.g.k., s. 1026.
3 Kerlow-Rosebush. A.g.k., s. 179-180.
4 Bilgisayar (Ocak 1989). A.g.k., s. 86.
75 |IBM. A.gk., s. 18.



49

Bilgisayar destekli tasarim yazilimlarinin kullaniciya sundugu
olanaklar, artn tasarimcilarina oldugu kadar mimari alandaki tasarimcilara da
buylk kolaylikiar saglamaktadir. Bu yazilimlar sayesinde gunumuz 'mimarl,
artik karton maketler hazirlamak zorunda kalmadidi gibi, hayalinde yarattigi
yaplyl bu yazilimlarla G¢ boyutlu olarak gérsellestirebiliyor ve olusturdugu
yapinin duvarlarini dokularia kapliyor ve yapinin ¢evresini de dizenleyerek
animasyonunu gergeklestiriyor. Odalarin iginde g6z hizasinda yaptidi
gezintiyle gergekegi goruntller elde ediyor ve mdlsterisine, henlz
dusltncesinde olan yapinin sonuglanmig halinin sunusunu yapiyor.(Sekil 15).
Béylece musterinin istekleri ve mimarin yaraticihdi, daha yapim asamasina
ge¢meden ekran Gzerinde géruntileniyor ve gerekli gorilen degisiklikler gok
kisa bir sure iginde bilgisayar Gzerinde dizeltiliyor.

Bilgisayar destekli
tasarim yazilimlariyla
gergeklestiriimis tasarimlara
yazlerce  omek  vermek
mUmkandar. Amerika' da, Mc
Donald's Hamburger Firmasi,
musterilerine  daha  seri.
hizmet verebilmek amaciyla
yiyecek maddelerini

hazirladigi ve sattig

Sekil 15. l¢ Mimari Tasanmi
tezgahlarin tasarimini © 1992 Autodesk CDRM

CADAM ile yapmigtir.
ingiltere' de anne ve bebek egyalari satan Mothercare Firmasi, ¢ok sik agtigi

ya da yeniledi§i satis magazalarini tasarlamak igin CATIA kullanmigtir 76.
Tuarkiye $i§e ve Cam Fabrikalari A:$: bunyesindeki fabrikalarda sise ve kalip
tasariminda ve tum teknik ¢izim resimlerinde bilgisayar destekli tasarim
yéntemi uygulanmistir 77. Bugin birgok tekstil fabrikasinda ve mimarlik
blrolarinda bilgisayar destekli tasarim yazilimlari kullaniimaktadir.

76 Agk., s. 20.
77 Bilgisayar (Ocak 1989). A.g.k., s. 90.
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Bilgisayar destekli tasarim alaninda bir ¢ok firmanin gelistirdigi
yazilimlar bulunmaktadir. Bunlardan, Autodesk firmasinin gelistirdigi
AutoCAD yazihmi, kendi iginde bir ¢ok islem gergeklestirebildigi gibi, ek
yazilimlarla daha da genisleyerek animasyon ve ¢zel efektler
gergeklestirmeye olanak tanimast, bugin icin en ¢ok kullanilan yazilimlardan
biri durumuna getirmistir.

3.1.2.Televizyonda Kullanimi

Gerek gelismis gerekse gelismekte olan ulkelerde, kitle haberlesme
araglarindan biri olan televizyonun toplumlara olan yogun etkisi bugin
tartisiimaz bir gergek olarak kabul edilmis durumdadir. Bu kitle haberlegsme
aracl iyi yonetildigi ve 6z ydénunden doyurucu oldudunda, &zellikle
kalkinmakta olan tikelerin, kalkinma ¢abalarina yapici bir destek olmaktadir.
Kalkinmis toplumiarda ise, toplum ilgi ve begenisinin bozulmadan belli bir
dizeyde kalmasini sa@lamaktadir. Yapilan arastirmalar, televizyonun
izleyicinin gunlik yasantilarinin digina ¢ikmalarina, imgesel bir dinyanin
dissel olaylari ile avunmalarina yardim ettigini gostermektedir 78.

Televizyon ile gergeklestirilen cesitli yayinlarla toplumun degisik
kesimlerinin, dedisik gereksinmeleri karsilanmaktadir.  Cereci 79
televizyonculugun, bir anlamda arastirmacilik oldugunu belirtir. Televizyon
programinin konusu aragtirmalarla, gézlemlerle ortaya gikar. izleyici ancak,
arastirimis, degerlendirilmis, ayiklanmis ve dizenlenmis bir konuyu
izlediginde ondan alacak geyler bulabilir.

Televizyonun Ug iglevi olarak benimsenen haber, egitim ve eglence,
tim yayin ve programiarin temelini olusturur 80. Bu temel gereksinmelerin
yaninda, izleyicilerin gunlik ihtiyaglarina cevap veren ve secenekler sunan

78 &. senyapili, A. Aziz, |. Giirel. Televizyonun Tiirk Toplumuna Etkileri, Milliyet Yay.,
1972, s. 110.

9 sedat Cereci. Biyilii Kutu-Biiylilenmis Toplurp,._lstanbulz Sule Yay., 1992, s. 50.
80 simter Giindes. "Televizyonda Haber Programi”, i.U. B.Y.Y.O. Yilhgy/ 1, Istanbul: 1.U.
B.Y.Y.O. Yay., 1988, s. 175.
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televizyon reklamlan, gunumuz reklamcilarinin, tek duzelikten siyrihp
teknolojik gelismeler 1si§inda, bir takim yeni ve yaratici fikirler pesinde
kogmalarini gerektirmistir.

Geligen teknoloji ve ¢zellikle bilgisayarlar aracilijiyla saglanan veri
aligverisi kolayligi, kitle iletisimindeki yerini en Ust dazeye cikarmistir.
Bilgisayarlar bugln evimizde, is yerimizde, marketlerde, televizyonda ve
hatta oyun salonlarina degin aklimiza gelebilecek bir ¢ok alanda yerini almig
durumdadir. Bilgisayar teknolojisinin gelismesi, televizyon yéylnlarlnda
devamli bir yenilik ve degisiklik arayisi i¢inde olan yapimcilari, bilgisayarla
elde edilen goéruntlleri, televizyonda da kullanmaya y6neltmistir.

Bilgisayar grafiklerinin televizyonda kullaniimaya baslanmasi 81, 1970’
li yillarin ortalarina rastlar. Televizyon izleyicileri 1976 yilinda, kamera ile
gerceklestirilen sanat ¢ekimlerinin yanisira, yapim teknigi olarak kullanilan
bilgisayar grafiklerini televizyonda izlemeye basladilar. 1980'de ise, Terry
Kelly ve Richard Daly, hava radarlarindan alinan bilgileri, bilgisayarda
renklendirmis hava haritalar: olarak televizyon istasyonlarina génderdiler. Bu
renklendiriimis bilgisayar grafikleri, televizyonda hava raporlan olarak
yayinlanmaya baglanmistir.

1981' de Ampex firmasi, AVA' yi tanitt. AVA, New York Teknoloji
Enstitist (NYIT)'den Alvy Ray Smith'in bir tasarimina dayali olarak gelistirilen
iki boyutlu boyama sistemiydi. Smith, gérsel tasarimlarda bilgisayar okur-
yazarlidi gerektirmeyen esnek bir yonteme gereksinim oldugunu gérmusta.

Diger yandan, 1950'lerde Sutherland dénculuginde gelistiriimis olan
vektor canlandirma sistemleri de televizyonda kullaniimaya baglandi. Ancak,
bu sistemle elde edilen gériintulerin ¢ok fazla maliyet getirmesi, yapimcilar
bu yéntemden uzak tutmaya sebep oldu. Bunun Uzerine yapim sirketleri,
bilgisayarda yaratiimig izlenimi veren géruntuler elde etme ugrasina girdiler.

81 wershing-Singer. A.g.k., s. 11-13.
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Digital Productions and Cranston/Csuri'den Robert Abel ve ortéklarl,
reklam dunyasini, bilgisayar UrinU goérantllerin gergekgi ve dramatik
gérunebilecegini ve Urunlerin satisini arttiracagina ikna ettiler ve bilgisayarn,
yapimcilar tzerindeki olumsuz etkisini kaldirdilar. Abel ve ortaklarinin Levi's
icin 1977'de Grettidi "Brand Name", izleyicinin aklinda kalan en iyi reklam
oldu. Bu tar bir Urintn boylesine taninmasi, reklam ajanslarinin ve
yapimcilarin oldukga ilgisini ¢ekti. Bir yandan da bilgisayar gérﬂhtu
donanimlarinin maliyetinin digmesi ve kolay elde edilebilir bir hale gelmesi,
bilgisayar grafidinin, televizyon programlarinin ayriimaz bir pargas! olmasini
saglad 82,

Ozellikle (¢ boyutlu bilgisayarli animasyon konusunda yapilan suratli
calismalar sonucu; yaratici dusuncelerin uygulanmas! ve reklamcilar ve
program yapimcilarimin istediklerini sunus asamasinda g¢ok farkl bigimlerde
anlatma olanaklarint arttirmistir.

Uc boyutlu bilgisayarli animasyonun televizyonda kullanimina
sUphesiz ki, en fazla, izleyici Uzerinde daha fazla etki yaratacak yenilikler
pesinde kogan reklamcilar yararlanmaktadir. Reklam yaratiminda bilgisayarla
olusturulan U¢ boyutlu animasyonlar neredeyse gergek Urin ile hayali Gran
arasindaki farki ortadan kaldirmaktadir. Bugln reklamcilar hayal gluclinu
daha fazla zorlayarak, gerceginden ayirt edilemeyecek benzerlikteki,
bilgisayarla U¢ boyutlu olarak olusturulmus bir Granin iginde, etrafinda ve
hatta detaylarinda bir gezinti yaparak, izleyiciye gbérsel bir ziyafet
cekebilmekte, bazen de hayretlere dusurebilmektedir. Bir temizlik bezi,
banyoda dans ederek temizlik yapabilmekte; boceksavarlar, bdécegin
saklandi§! delige girerek onu paramparg¢a edebilmekte ya da bir bankanin
amblemi olan agdacin, gergede ¢ok yakin doku ve yapisiyla gelisimi, birkag
saniye igerisinde izleyiciye etkili bir sekilde sunulabilmektedir. Piril pinl
parlayan logo ve amblemler, degisik efektlerle izleyicinin zihnine adeta
percinienebilmektedir.

82 Agk.,s. 13.
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Televizyon reklamlarinin yaninda, program baslangi¢ grafiklerinde
(opening) Gg¢ boyutlu bilgisayarli animasyona oldukga fazla yer verilmektedir.
Bir televizyon programini diderlerinden ayirmak ve programin igerigi
hakkinda yazi ya da gérintilerle kisa bir sure iginde bilgi vermek amaciyla
hazirlanan (bir anlamda yayinlanacak programin reklami olan) program
baslangic  grafikleri, geg¢mise kiyasla, G¢ boyutlu animasyonla
gerceklestirilmis gdérantllerle ¢ok daha ilgi ¢ekici bir hale gelmistir.
Baglangicinda ne oldugu belli olmayan gesitli objelerin, estetik hareketler
sonucunda birlegerek, yarisma programi icinde yer alan bir ¢arki olusturmasi
ornek olarak verilebilir.

Ug boyutlu bilgisayarli animasyonun televizyonda kullaniminin etkili
oldugu bir bagka alan da televizyon egitim programlaridir. Uzaktan egitimle
genis bir kitleye ulagabilen egitim programlarinda, anlatim geregi, Ggboyutlu
bilgisayarli animasyonun yerinde kullaniimasi durumunda, égreticilige 6nemli
katkilart olabilmektedir. Ornegin, atom modelini olusturan bir c¢ekirdek
goéruntisinden uzaklagtikga nétron ve elektronlarin gérintlye girmesi ve
cekirdegin yérungesinde donen kiresel elektronlarin, kimi zaman ekrandan
ctkacakmis etkisi yaratmasi ya da DNA molekdlinin yapisini olusturan
catinin etrafinda ya da igerisinde dolagsmasiyla; anlatimin, anlasihirhgin ve
akilda kalicihgin daha etkili olacagi dusundlmektedir. CUOnkli gézle
gériulemeyen atom ya da molekialin gergek vyapisiyla tanitiimasi ve
hareketlerinin gb&sterilmesi, U¢ boyutlu bilgisayarli animasyonla etkili bir
sekilde gercgeklestirilebilir. Gegmiste kalmig, gunimizde hi¢ bir dérnegi
olmayan kimi nesne veya canlilarin G¢ boyutlu bilgisayarli animasyon
araciliiyla yeniden Gretimi de olanakhdir. Ornedin arkeolojik bulgularin
yardimiyla bir dinazorun iskelet yapisi olusturulup, doku kaplanarak gergege
yakin gérantuler elde edilebilir. Ya da eski ¢aglardan kalmig tarihi bir yapi,
ornegin Artemis Tapinagl, yeniden insa edilip, icinde kamerayla gezilebilir,

ayrintilar canlandirilabilir.

Uc boyutlu bilgisayarll animasyonun televizyonda kulanimi ile ilgili
ornekleri arttirmak mimkindar.  Ozetle séylenebilecek olan ise,
televizyondaki her program gesidinde, programin basglangi¢ grafiklerinde ya
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da iginde, reklamda, spotlarda, program arasi gecislerde veya bir yayin
kanalinin kendi tanitiminda yogun olarak kullanildigidir.

3.1.3. Videoda Kullanimi

19601 yillarda iletisim teknolojisinin  yeni bir GrinG olarak
degerlendirilen video, gorsel endustri alaninda 6nemli bir yer edinen sinema
ve televizyondan sonra, gunlik yasantimiza yeni ve aktif bir ara¢ olarak
girmigtir.

Bu yeni aracin gérinti ve ses tagimada ve saklamadaki kolayligi,
diger iletisim araglarindan farkli ve Ustin oldugu o&zellikleri olarak
bilinmektedir. Ugur, videonun bu 6zelliklerinin yaninda en blylk 6zelliginin,
kayit asamasinda geldigini belirtir. Bu asamada, video stldyolarinda
bilgisayar araciligiyla 6zel efektlerin yaratilip videoya aktarilabilmesi, buyk
bir kolayllk ve etki olarak gérulmektedir. Gergek hayatta karsilasmanin
mUmkUn olmadig: hayali tasarlar, bilgisayar araciligiyla Uretilerek anlatimi
destekleyici sekilde uygulanmaktadir 83,

Video studyolarinda gergeklestirilen ve video anlatimlarindan biri olan
videoklipler, artik baglica gérsel endlstri alanlarindan biri durumuna
gelmistir.Videokliplerde, strenin kisa olmasi, par¢a sézleri ile ekranda yer
alan géruntulerin arasinda bir baginti olmasini gerektirmemesi, bilgisayarlarla
gerceklestirilmis géruntulere ¢ok sik yer verilmesine neden olmaktadir. Birer
reklam filmi iceriginde, piyasaya sunulmakta olan plaklarin tanitimi amaciyla
hazirlanan videokipler, glinimuzde eglence araci olarak televizyonlarimiz

renklendirmektedirler 84.

83 Aydin Ugur. Kesfedilmemis Kita-Giinliik Yagam ve Zihniyet Kaliplanmiz, Istanbul:
Ilet|§|m Yay.,1991, s. 129.
84 Ag.k.,s.130
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Videoklip yapimcilar,
insanlarin  smirsiz  hayal
gucune Kkarsilik gelen sekil
ve renklerin yaratiminda
bilgisayar teknolojisinden
yararlanmaktadir. Ug boyutlu
bilgisayarh animasyon
yazilimlarinin gelismesi,
ucuzlamasi ve yazilimlarin

sundugu olanaklarin fazla

Sekil 16. Bir Videoklip Sahnesi

olmasi,  yapimcilari bu

teknikten de yararlanmaya yéneltmistir. Ug boyutlu bilgisayarli animasyonla
gercege c¢ok yakin géruntiler yaratiimasi ve bu gértntllerin canli ¢ekim
géruntuleriyle birlegtirilmesi  olanaklari, videoklip yapimcilarinin ve
senaristlerin yaratici dasuncelerindeki siniri neredeyse ortadan kaldirmistir.
Oyle ki, bulutlar arasinda dénmekte olan bir dinyanin Uzerinde ya da
etrafinda ¢ocuklarin kogugsmasi, sanatcinin sarkisini séylerken aniden kum
taneciklerine déntsmesi gibi, izleyicide begeni ve saskinlik etkisi uyandiran
goruntulere, ginimuz videokliplerinde ¢ok sik rastlanmaktadir. (Sekil 16).

Gunimuzde bazi 6zel firmalar, videonun taginabilirligi ve istenilen
zamanda gdsteriminin yapilabilmesi 6zelliginden yararlanarak tanitim ve
hizmet ici egditim programlari hazirlatmaktadirlar. Firmanin, bunyesindeki
elemanlarini bilgilendirmek ya da reklamini yapmak amaciyla hazirlattigr bu
programlar, anlatimi en iyi ve etkili bir sekilde gergeklestirebilecek teknik
imkanlarla, video studyolarinda gerceklestiriimektedir.

Uc¢ boyutlu bilgisayarli animasyonla elde edilen garpici géruntilerin,
firmanin kendisinin tanitiminda ya da program baslangic grafiginde
kullanilmasi, izleyicide olumiu etkiler yaratabilmektedir. Firmanin ciddiyeti ve
guvenilirligi, bu goérunttlerin dogru bir anlatimla gergeklestiimesi ile
desteklenebilecektir.(Sekil 17). |
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Firmanin  kendisinin
tanitimi  yaninda, Uretimini
gerceklestirdigi drtnlerin
tanitimi ve Uretim asamalari,
uc boyutlu bilgisayarli
animasyonla olduk¢a
gercekgi bir sekilde
gosterilebilmektedir.
Ornegin, bir seramik

fabrikasinda aretimi

S$ekil 17. Bir Firma Logosu

gerceklestirilen lavabo ya da

buna benzer bir malzemenin modeli, U¢ boyutlu bilgisayarii animasyon
yazilimlarnyla gerge@ine ¢ok yakin bir sekilde yaratiimakta ve giriimesi ya da
gérulmesi olanad olmayan binlerce derecedeki firin igerisindeki hareketleri
gosterilebilmektedir. Ug boyutlu bilgisayarli animasyon yazilimlarinin
sagladigl olanaklardan, pargalarin monte edilme asamalarinin gésterilmesi,
malzemelerin kalip igerisindeki durumiarinin ve bir takim etkilerle
degisimlerinin gosterilmesi gibi birgok olayin anlatiminda yararlanmak

mumkanddr.

3.1.4. Sinemada Kullanimi

Sinemanin bir sanat ve kiltur 6gesi olarak ortaya ¢ikigi, bir dizi teknik
bulugla yakindan ilgilidir. Sinemanin bu anlamda gelismesi de, ¢agdas
teknolojinin ilerleyisine paralel gitmistir. Kameradan sese, film banyosundan
gosterimine kadar, butin asamalari teknolojiye bagdli olan sinemanin teknikle
olan bagi, konumuz agisindan, anlatim bigimlerinde teknikten yararlanma ile
sinirhidir, Cunkt sinemada teknoloji; oyuncu, muzik, dekor, kostim gibi ana
anlatim elemanlarinin yerine gegecek boyutiarda kulaniimaya baglamisgtir.

Bunu saglayan ise, kuskusuz bilgisayar teknolojisi olmustur.

Sinema seyircisi bilgisayar teknolojisi ile, daha seyretmeye bagladigi
filmin jeneriginde karsilasmaktadir. Filmlerin jenerikleri bilgisayarlarin
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devreye girmesiyle cok degismistir. Seyirci gérdigu film iginde, bilgisayar
teknolojisinin ¢esitli uygulamalarina sahit olmaktadir. Bu uygulama bazi
filmlerde, filmin tamaminin dekor ve aktér kullaniimaksizin bilgisayar
tarafindan yaratilmasina kadar geniglemistir. Bilgisayar teknolojisindeki
gelismeler sonucu, gértintl islem (image process) diye tanimlanan ayri bir
bilgi islem operasyon ve yazilim brang! olusmustur. Bilgisayarda sekil ve
gérunttlere hareket etme yetenegi kazandinldigindan, film yénetmenierine
istedigi her turll gérinta ve efekti kaprissiz ancak canli 6Imayan aktérler
haline getirme imkani saglanmistir.85

Sinemada bugltn bilgisayarla gergeklestirilen animasyonun tarihi,
sinemadan daha eskidir, 1830'lardan baglayarak gelistirilen c¢esitli optik
oyuncaklarla ortaya ¢cikmistir.86 Yakin bir gegcmise kadar iki boyutlu gelisen
sinematik canlandirmaya, gunumulzde (¢ boyutluluk yanilsamasi veren
teknolojiler ekienmistir. Bu konudaki ilk ¢aligmalari, Kanada'da, kurucusu
oldugu canlandirma okulundaki arkadaglariyla birlikte, iskog'lu canlandirma
sanatgisi Norman MclLaren gergeklestirmisti. 1970 sonlan ve 1980'lerin
baslarinda, bilgisayarin canlandirma alanina getirdidi yeni olanakiarla
calismalar hizlanmistir.87 Ug boyutiu bilgisayarli animasyon alanindaki bu
calismalar, daha ¢ok bilim-kurgu ve fantastik filmlerde ya da korku filmlerinde
kullaniimistir.  Bilim-kurgu filmleri; gelecedin dinyasini konu almasi,
dolayisiyla hentiz varolmayan vyapilari islemesi nedeniyle -G¢ boyutlu

bilgisayarli animasyonlarla gelismistir.

Bilgisayarin bir anlatim araci olarak sinemada kullanimi ile ilgili
deneysel c¢alismalardan sonra, bu aracin olanaklarini  kullanan ilk
sinemacilar, gen¢ kusak Amerikan yénetmenleri olmustur. Sinasi Turan, bu
alanda 6zellikle anilmasi gerekenlerin basinda Francis Ford Coppola ve
George Lucas'in geldigini yazar ve agiklamalanni gbyle srdurar. Lucas,
kendisine bir anda Un ve para getiren stper yapimi Star Wars'da sinemada

85 Rasit Korkut. "Sanatta Yardimci ve Desteklegyici Bilgisayar", Gosteri-87, Teknoloji ve
Sanat Ozel Eki, istanbul: Hiirriyet Yay.,Subat 1988, s. 3.

8 Ana Britannica. "Canlandirma”, Ana Britannica-2, Istanbul: Ana Yayincilik A.$. ve
Encyclopaedia Britannica, Inc., 1986-1987, s. 299.
87 Agk.
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devrim yapar nitelikte imgelere ve tasarimlara yer verirken, bilgisayarlara bu
alanda ilk imkanlan taniyanlar arasina adint yazdirmigtir. Bu film, tamamiyla
bilgisayar kontroltiinde gekilen ilk filmdir.88 |

Bilgisayarlarin 6n Gretim sUrecinde ve sette kullaniimasi disinda kalan
ve bilgisayarlaria Uretilmis g boyutlu imgelerin filmlerde kullaniimasi giderek
yayginlagmaktadir. 1982 yilinda gdsterime giren Tron, Walt Disney'in bir
yapimidir ve karakterlerin sayisallagtirilarak bir bilgisayarin belleginde
maceralara dalmasi konu edilmektedir. Bilgisayar teknolojisinin genis
imkanlarindan yararianilarak gergeklestirilen Tron'un, ticari olarak basar
saglayamamasi, bilgisayarli filmlerin gelismesini bir stre engelledi.8®

lleri tarihlerde, birgok reklam filminde bilgisayarli animasyonla
gerceklestirilen gergekgi ve ilging gdéruntllerin izleyiciler tarafindan ilgi ve
begeniyle karsilanmasi, yapimcilar Gzerindeki olumsuz etkiyi kaldirmigtir.
Ozellikle Gg boyutlu bilgisayarli animasyon teknigiyle, gercekte varolmayan
sekillerin ve objelerin sanki gercekmis gibi yaratilabilmesi, sinema
yapimcilarint bu teknikten yararlanma konusunda daha da gtdulemisgtir.

Ug boyutlu bilgisayarli animasyon géruntileriyle bagariya imza atan
Abyss adl film, ézellikle havuzdaki suyun canlanmasi ve gdvdesini sekilden
sekile sokmasi sahnesi ile izleyicileri hayrete dlsurmustar.

Sinema tarihinin buglne kadar gerceklestiriimis en pahal yapimi olan
Terminatér 2 'de kullanilan ¢arpici efektlere, filmin bircok sahnesinde yer
veriimesi ve bu efektlerin ¢ogunun Gg¢ boyutlu bilgisayarli animasyon
yazilimlariyla gerceklestiriimesi, bu teknigin ne kadar gug¢la oldugunu
gostermektedir. Zeminin iginden, insan seklinde demirden bir yaratigin
¢ikmasi ve bu yaratidin film boyunca sekilden sekile girmesi gibi efektlerin
gercege c¢ok yakin bir sekilde elde edilmesi, gergeklestiriimesi mimkun
olmayan pek ¢ok gérantinun, bu animasyon teknigiyle elde edilebileceginin
bir kaniti olmustur.

88 cemil Sinasi Tiriin. "Aktor Pixeller", Gozam/ 1, 1991, s. 23.
89 Agk.,s.24.
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1. YARATICILIK NEDiR?

Dunya Gzerindeki pek ¢ok inang yaraticinin tann oldugunu soéyler.
insanin yaraticiigi da tartisilmaz bir gergek olduguna gére "insan ve tanri
arasindaki tek gercek ve olanakli birlesme, basariimis olur. Tann ile insan
arasindaki ayrim, biz insani yainiz 6zgin bigim verici glglerini géz énune
alarak, yaratilmis birgey degil de, bir yaratici olarak gérdiagimuzde ortadan
kalkar" 90,

Yaratma eylemini tanrisal boyutundan ayirip, her insanda farkli
derecelerde var olan ve gelistirilebilen 6zel bir yetenek, zihinsel bir etkinlik
olarak ele aldigimizda, insana 6zel bir eylem olarak gérebiliriz.

Yaratici evrim konusunda g¢aligsmalarn olan Bergson'a gére; bir havai
fisekten her yeni ateslemede bltin renkler sagildigi gibi, yasama atilimi da
yaratici gelismesinde, boyuna yeni cinsler meydana getirir. Yaratmadan
yaratmaya bir sigramadir bu. Yaratma mucize olmaktan c¢ikar, kendiliginden
anlagihr bir sey olur 81,

Yaraticllik konusundaki kuramsal caligmalar sistemli olmadigi gibi,
kesin bir sonuca da ulagsmis degildir. Ancak kolay olmasa da yaraticihigin ne
olup, ne olmadigini incelemek ve arastirmak mamkanddr.

Gerek teknolojide, gerekse sanatta yaratilanlar, insanligi buglne
getirmistir. Yaratmak insanlik tarihi kadar eskidir. Bu konudaki aragtirmalar
ise tam tersine ¢ok yenidir. Bu arastirmalar ve saptamalar yardimi ile
yaraticiligin ne oldugunu ve nasil bir suregten gegtigini ortaya koyarken,
cagimizda o6nemli bir arag olan ve ©nemini koruyacak gibi gobrtnen
bilgisayarin yaraticihgi destekleyen yéni disGnGlmasgtar.

90 Necla Arat. Etik ve Estetik Degerler, Istanbul: Say Yay., Ikinci Baski, 1987, s. 181-182.
1 Bedia Akarsu. Gaddag Felsefe Akimlan, Istanbul: M.E.B. Yay., 1979, s. ??
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Yaratici duglnce ile ilgili sistemli arastirmalar ve bu arada érgutsel
ortam ve degiskenlerle, yaraticiligin iliskisini konu alan g¢alismalara 1960' Ii
yillarda baglanmigtir 92, ikinci Dinya Savasr'ndan sonra bilimsel yaraticihgin
6n plana ¢ikmasindan bu yana 6zellikle A.B.D.'de yaraticilifin dogasi, ortaya
cikisi ve gelistiriimesi Uzerine arastirmalar yapilmistir 93. Yaraticilik (zerine
son elli yilin psikolojik galigmalarini ve yazilarini gézden gegirdigimizde
carpici gelen ilk sey malzemenin genelde kit, ¢alismanin da yetersiz
oldugudur 94, 1960' I yillardan bu yana geligen yaraticilik, yaratici dastnme,
sorun ¢bzme kavramiari 6zdes kavramlar olarak kullaniimaktadir. Dinyayi ve
gevremiideki olgulari "sorun" olarak tanimlayan bir gérise goére yasamda
basarili olmak; yanliglara, kusurlara, bilgi eksinligine iliskin sorular sormak,
tahminlerde bulunmak, bunlari sinamak ve ¢ézim yollarini ortaya koymaktan
gecer 93,

Yaraticilik yagsamin her alaninda karsimiza ¢ikar. Bir sanat¢i gibi, bilim
adami, dasinar, teknolog, hatta 6grencilerle iliskisinde bir 6gretmen de
yaraticidir. Bu nedenle yaraticlhigin sinirlari daraltilmamall, yalnizca estetik
yaratilara 6zglu bir beceri olarak géralmemelidir. Aznar, yératICIllgln
boyutlarini, birini dinlemekten sarki sdylemeye, yetenek gelistirmekten bir
teknolojiyi izlemeye kadar genisletir 9. San'in agiklamaslyla da yaraticilik,
tim duygusal ve zihinsel etkinliklerde, her tlrlG ¢alisma ve ugrasin iginde
vardir 97.

Sllamy psikoloji s6zlagunde yaraticilik, sosyo-kulttrel ortama sikica
bagl olarak, her yastaki her kiside gizli bulunan yaratma yatkisi olarak
tanimlanmig, yaraticiligin insanhigin genel yatkisi oldugu belirtiimistir 98. Bu
tanima goére, insanlar yaraticilarla yaratici olmayanlar olarak ayrimaziar.

92 Nuray Sungur. Yaratici Diigiince, Istanbul: Ozgiir Yayin-Dagitim, 1992, s. 19.

3 Ana Britannica. "Yaraticiik" Ana Britannical 22., Istanbul: Ana Yayincilik A.S. ve
Encyclopaedla Britannica, Inc., 1986-1987, s. 302,

4 Rolio May. Yaratma Cesareti, Gev: Alper Oysal, Istanbul: Metis Yay., Dérdiincii Baski,
1992 s. 61.

Sungur Agk.,s.63.

Ag k., s. 21.

7 Inci San Sannatta Yaratma, Gocukta Yaraticilik, Ankara: Tiirkiye |s.Bankasi Yay.,
Ikmcu Baski, 1979, s. 18.
8 p. Bessis-H. Jaqui. Yaraticiik Nedir?, Gev: S. Giirbagkan,. Istanbul: Istanbul Reklam
Yay., 1973, s. 25.
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Ancak kigiler arasinda yaraticllik agisindan diizey farkhliklari olabilir. Kisaca
herkes yaraticidir, kimi daha ¢ok, kimi daha az...

Yaraticilik; sihir, deha, Ustin yeteneklilik gibi ¢oklu kavramlar
cagristiran bir kisilik &zelligi olarak bilinmektedir.-seklinde de tanimlara
rastlanmaktadir 99. Yaraticiigi bir sentez olarak kabul eden tanimlar da
vardir. Nurullah Berk sanat eserini tanimiarken konuya soyle de@inmigtir:
Sanat eseri bir sentezdir. Tabiatla sanat¢i arasi bir képrudar. Sentez
kabiliyetine yaratma guci de diyebiliiz. Cunki sentez salt mekanik,
entellektGel bir olaydir. Sadece akil, klltr tabiatin sentezine varmaya
yetmez. Sentez, blyuk bir bélimde sanat¢inin ruh zenginligine daha agik bir
tarifle etrafinda gérduklerine verebilecedi anlam zenginligine baglidir 100, Bu
bakis acisiyla yaraticilk; nesneleri, kavramlari, imajlart gruplastirmak,
ayirmak glcu ve arzusu olarak tanimlanabilir.

Yaraticiligi kigisei 6zellik olarak ele alan Lowrenfeld, aktuel yaraticilik
ve potansiyel yaraticilik arasinda ayrima gitmistir. Bu durumda yaraticilik,
bireylerin degisken miktarlarda sahip olduklar ve durumiara bagl olarak az
cok ortaya gikmaya elverigli bir 6zelligidir. Yani kendini géstermek igin uygun
kosullarla karsilasmas! gereken kiside bulunan bir potansiyel gugtir 101,
Béylece Lowrenfeld de herkesin yaratict oldugunu vurgular, ancak bu gicin
ortaya ¢ikmasi igin uygun kosullar gerektigini belirtir. Kullanilan arag ne
olursa olsun, bu gtcln ortaya konmasi énemlidir. Bu agamada yaratici gtcin
islevini, Kagan soyle belirler: Yaratici glg, sanatin igerigini bilgi ve
dederlendirme yoluyla, sanatin igsel, sanatsal-imgesel bigimi haline
donisturtlmesi strecini, dissal bigim dlzeyinden maddi olarak cisimlendirilis
dlzeyine ¢ikarmaya yarar 102,

Yaraticthigin iki 6nemli boyutu vardir; Birincisi, zihinsel faaliyet, yani,
yasamin imgesel modelini gizecek sekilde hayal gucunun yaratici etkinliginin

99 sungur. A.g.k., s. 19.
100 Nurutlah Berk. Resim Bilgisi, Istanbul: Varlik Yay., 1964, s. 31.

1 Michel-Louis Rouquette. Yaraticilik, Gev: I. Giirbiiz. Istanbul: lletisim Yay., 1992, s. 15.
102 Moissej Kagan. Giizellik Bilimi Olarak Estetik ve Sanat, Cev: A. Calislar, [stanbul:
Altin Kitaplar, 1982, s. 291.
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bir sonucu olan potansiyel guctir. ikincisi ise; tas, metal, ses, sdzcik,
¢izgi,vicut hareketleri gibi araglardan yararlanarak somut yaratim isidir. Bir
bagka degigle, yaraticih@in birinci boyutu i¢sel, ikinci boyutu digsaldir.

Haafel, konuya bir bagka agidan bakarak, aligiimamis iligkileri
algilayabilmeyi de yaraticilik olarak tanimlar 103, Guilford konuyu agarak,
yaraticiligin alti temel faktértin bir araya gelmesiyle ortaya ¢iktigini belirtir. Bu
faktérler; problemiere genel bir duyarhlik, dastncenin akl§kanl|§|, gorasg
degistirme esnekligi veya kapasitesi, orjinallik veya kendine 6zgd cevaplar
Uretme egilimi, malzemenin yeniden tanimlanmasi kapasitesi ve anlam
bilimsel 6zulemedir 104, Yaraticilik konusunda arastirmalar yapan ve testler
hazirlayan Toronce'un bulgularina gére ise vyaraticihk; sorunlara,
bozukluklara, bilgi' eksikligine, kayip 6gelere, uyumsuziuga karsi duyarli
olma; gutgluyu tanimlama, ¢6zim arama, tahminlerede bulunma ya da
eksikliklere iliskin deneceler gelistirme, bu denenceleri degistirme ya da
yeniden sinama ve daha sonra sonucu ortaya koymadir 105,

Batldn bu tanimlamalardan ¢ikan sonug, ne sadece bir materyal, ne de
bireyin kendisi oldugudur. Yaraticiik bu ikisinin etkilesiminin sonucunda
ortaya ¢ikan Urundur. Ancak yaratici guce sahip olan da, bunu somutlasgtiran
da bir kigidir ve bu kisinin tanimlianmis 6zeliikleri vardir.

1.1. YARATICI KISININ NITELIKLERI

Yaratici kisiyi sade insandan ayiran 6zellik, nitel degil yalnizca
niceldir. Her insanda var olan yaratma potansiyeli, uygun kosullar altinda
ortaya cikabilir. Igte yaratici kigi, bu kosullardan en iyi sekilde yararlanmasini

bilen, potansiyel glicinl ortaya ¢ikarabilen kigidir.

103 sungur. A.g.k., s. 21.
4 Rouquette. A.g.k., s. 110.
S sungur. A.gk., s. 20.
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Rogers, bazi bireysel o6zelliklerin, yaratici kiside bir arada
bulundugunu sdyler. Bunlar deneyime aglk olma, de@erlendirmenin icsel
dokusu, elemanlar ve kavramiarla ilgilenme yetenegi gibi 6zelliklerdir 106, Bu
6zellikler yaraticiigi destekler niteliktedir ve davranis dlazeyine yansir.
Yaratici kigi, verilen bir durumu oldugu gibi kabul etmez, sorusturur,arastirir,
analiz etmeye calisir, nedenini anlamaya, etkilerini sonuglarini arayarak
bulmaya ¢aligir. Bulduklaryla kolayca tatmin olmaz. Bir soruna ¢ok sayida
yanit verme yetene§ine sahiptir. Cunka yaratici kisi, arastirici 6zelligi
sayesinde daha fazla bilgi sahibi olmus, zihinsel yeteneklerini gelistirmistir.
Sungur'un bu konudaki tanimlamasi; yaratici kisinin gercekligi indirgemekten
kacindigi, tam tersine kulag: ile gérdtga, adzi ile hissettidi, kalbi ile dinledigi,
formlar ile isittigi ve vicudu ile konustugu seklindedir 107, Yaraticilik, bilinci
yoguniagsmig insanin kendi diinyasi ile kargilagsmasidir. Yaratici insan yeniye
kars! tutku duyan, kendisini ¢evreleyen gerceklikte huzur bulamayan, yer ve
zaman iginde olan varligini sinin ve gevresini, hatta kendi gergekliginin
sinirinl asmak ve kirmak igin ¢abalayan dinyaya agik olan bir varliktir 108,
Kisacas! yaraticl kisi buluggudur. Bulusgu (invanteur) ise, gergegin veya
glzelin, doganin veya ruhun kendini insana gdstermesini saglayan aracidan,
aragtan bagska bir sey degildir 109,

Yaraticilikta; cdzUmleyici akil yratmeyle, dustnce zenginligi ve orjinal
distinme arasinda bir ayrim yapmak gereklidir. Yaraticilikta her ikisinin de rol
oynamasina karsin, yapilan is ya da meslege gbre kullanimlari farkh
duzeydedir. Ormegin matematikginin gdzumleyici akil yuritmeye daha fazla
gerekéin.imi vardir. Sanatgl icin disince zenginligi énde gelir 110, Ancak
yaraticilik her iki boyutuyla pek ¢ok alan igin gereklidir. Gunamuzde teknoloji
ve mihendislik, siyaset, is dinyasl ve kugkusuz egitim, tim bu ugraslar ve
diger bir g¢ogu, kokli bir degisimin ortasindalar; ve bu degigimi
degerlendirecek, yonlendirecek cesur insanlar gerekmektedir. Yeni bigimleri

106 A gk.s. 51.

107 A.g.k., s. 48.

108 A gk.,s. 84.

109 Rouquette. A.g.k., s. 11.

110 Ana Britannica/ 22. A.g k., s. 322.
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kolayca ortaya ¢lkaranlar ise genellikle sanatgilardir. Onlarin ddnﬂgtdrﬂcu
yetenekleri, yagsamla kurduklari etkin iliskiye baghdir.

Her durumda yaraticiligin iginde merak, imgelem, bulug, 6zgtnltk gibi
6geler vardir. Ve yaratici Kisi sorunlara yeni ¢6zim yollari bulan karmasik ve
yeni dizeyde bir biresim (sentez) yapabilendir 111.

Yaratici kigi, bir bagka ydnuyle, yani egitim dUzeyiyle de ele
alinmalidir. Bu konuda degisik yaklagimiar getirilebilir. Konumuz ag¢isindan
énemli olan, grafik alaninda ¢alisan yaratici kisilerin egitim durumlandir.
Ozellikle Gg¢ boyutlu bilgisayarli animasyon gibi, grafik sanatinin temel
bilgilerini igeren bir dalda ¢alisan Kisilerin, bu gibi sanat dallarinda egitim
almig olmasi durumunda, yaraticiliklarini daha nitelikli Grunlerle ortaya
koyabileceklerini dugtnlyoruz.

1.2. YARATICI SUREG

Yaraticilik belli alanlarla sinirlanamaz. Daha énce de deginildigi gibi;
beste yapmak, resim yapmak, insan iliskilerine yeni boyutlar getirmek,
psikolojik bir tedavi yontemi bulmak gibi farkli eylemler arasinda, YaratICI
stre¢ agisindan bir fark yoktur. Sare¢ yaraticiigin tanimi iginde yer alir. B.
Croce'a gore; estetik yaratma denilen slre¢ dért basamak halinde
tasarlanabilir. a) Izlenimler, b) ifade veya estetik tinsel sentez, c¢) Hedonist
eslik veya gluzelden alinan haz, d) Estetik olgunun fizik fenomenlere
aktariimasi (sesler, tonlar, hareketler, ¢izgi ve renk karigimlari...) 112, Sanatg:
dogadan birtakim izlenimler alir, bu izlenimleri kendince sentezler ve ifadeye
ulasir. ifade, estetik bir yasantidir ve sanatginin tatmin duygusudur.
Yaraticilikta gegen sUrecin en 6nemli 6gesi ise, benzersizlk ya da

6zgUnluaktar.

111 sungur. A.g.k., s. 92.
112 Benedetto Croce. Estetik, Cev: I. Tunall, Istanbul: Remzi Kitabevi, Ikinci Baski, 1982,
s. 58.
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Yaraticiligi etkileyen etmenler, bir strecinde islemesini saglar. Nedir
bu etmenler? Duygular, bagat olma, yalnizlik, merak, bagimsizlik,caba,oyun,
dogal olma, sezgi, c¢eligkiler, empati... Bunlardan; duygular, basat olma,
bagimsizlik, sezgi, celigkiler yaraticilik surecinde etkilidir. Ozellikle de oyun,
her hangi bir karmagadan (kaos) yeni bir dizen kurmayi amagladid! i¢in
yaratlcm‘gln temelini olusturur 113

Yaraticilik strecinde, Wallas; hazirlik, kulugcka dénemi. ilham ve
dogrulamadan séz eder. Harris ise yaratici surecin asamalarini;

« |htiyacin taninmasi,

« Bilginin toplanmasi,

« Bu bilgiyi igleyen dustnce etkinligi,
s C6zUmlerin tasarlanmasi,

« Dogrulama,

» Uygulamaya koyma, olarak siralar.

Sonugta, basitge betimlenen fakat agiklanmamig olan yaratici surecin
merkezi, Harris'in dérdincl asamasinda (¢6zUmlerin tasarlanmasi) ve '
Wallas'in Gglinct asamasinda (ilham) bulunur 114,

Yaraticilik suUrecini, kaynaklar, hemen hemen ayni bigcimde ele
almaktadir. Ozetle; hazirlik safhasinda, cézimlenmesi gereken problem
arastiriciya verilir. C6zimG arayan Kisi profesyonel olarak yaraticlysa,
¢6zUmU gereken problem ona iletilir. Olusma safhasinda, artik problemin
icine girilmigtir.lglga kavugma (ilham) safhasi, beklenmeyen veya tutarsiz bir
anda ¢6zUmuln belirmesidir. Dogrulama safhasinda ise bulunan ¢6zimuan
kriterlere uygun olup olmadigina bakilir 115, Béylece sire¢ tamamlanmis ve
yaratici dugtnce, somut bir bicimde ortaya konmus olur.

113 sungur. A.g.k., s. 93-105.
4 Rouquette. A.g.k., s. 18.
115 Bessis-Jaqui. A.g.k., s. 26-27.
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E. Kris, yaraticilik sUreci daha da yalinlagtirarak iki asamaya indirir.
Bunlardan ilki, yaraticihgin esin ile ilgili (inspiritional) asamasi, ikincisi 6zenli
ayrintilagmis asamadir 116, Yaraticiligin esin asamasindaki enerji, serbest
birakildiginda yaraticiliga déntsur. Yaratici kisinin esinleri, hissettikleri kaygi
veya korku degil, coskudur 117 Yaratim, insani saran bu cosku ile
gergeklesir.

Yaraticihgin pek ¢ok 6zelligi yaninda, belirtiimesi gereken bir nokta da,
zihinsel islem sinifinin yaraticilikta énemli rol oynadidi gergegidir. Gergi
yaraticilik, yalnizca zihnin dusunsel yetilerinden dogmaz. Dusinmenin
yaninda duyularin, duyularin imgeleme gucunuin de bu slregte 6nemli bir yeri
vardir. Yine de temel olan zihinsel dusuncedir. Guilford , zihinsel disinme
islemini siniflamig, bunlarin; bilig (cognition), bellek, degerlendirme, yakinsak
diusinme ve iraksak dustnce oldugunu belirtmistir 118, Yaratici slreg
agisindan iraksak dugtnce 6nemlidir. Yakinsak dustince sonucu, beklenen,
belirli sonuglara ulasiir. Oysa iraksak dusltincede, énceden higbir sey
belirlenmemistir, yaratici kendi ézglr disuncesinden yola ¢ikar. Burada bir
kesif s6z konusudur, yani yaraticiigin temel 63elerinden biri olan "6zgunltk-
teklik" e, yakinsak dustncenin etkisi olsa bile, iraksak duslince araciliiyla
ulasilir. Bir Urantn yaratilmig olmasi, onun 6zgin olmasina baghdir.
Ozgunluk ise aligilmamisi, sasirtict ve basarili olarak ortaya gikartma
eylemidir. Yaratici Kisi, elindeki olanaklari bu yolda kullanabilen kigidir. Bu
olanaklardan biri olan bilgisayarlar, yaratici kigilere neler sunmaktadir?

116 sungur. A.g.k., s. 47-48.
7 A.g.k., s. 67.
118 san (Aktaran). A.g.k., s. 19.
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2. YARATICILIGA KATKISI AGISINDAN BILGISAYAR

Her tarli hesap iglerinin ve uygun yazilimlarla birgok igin Ustesinden
gelen Dbilgisayarlar, gunlik yagsamda insanlar igin bUylk ©6nem
tagimaktadirlar. Bugln en kigluk matematiksel hesaplamadan, 6nemli bir
aletin ve aracin tasarimindan Uretimine degin bir ¢ok alanda bilgisayara
bagvuruimasi, onun énemini ortaya koymaktadir.

Nedir bilgisayarlar? Onlarsiz bir yagam dlsantlemez mi? Bilgisayarlar
her igin Ustesinden gelebilirler mi? Bilgisayarlar da insanlar gibi yaratici
olabilirler mi?

Bilgi isleyen bir arag olarak tanimlanan bilgisayarlar, insan eliyle
¢bzumlenemeyecek higbir problemi ¢ézememektedir. Herhangi bir isi
basarmalari i¢in, o isin illk basta insanlar tarafindan basariimis ve yazilimci
tarafindan basarilmig ve yazilimci tarafindan iyi bir sekilde programlanmis
olmasi 119 ve bu bilgilerin bilgisayara girilmesi gerekmektedir. Bilgisayara
girilen hu bilgilerin farkli segeneklerde olmasi, ondan bilgi istenildiginde
tekrar secgenekli olarak alinmasi anlamina gelmektedir. Yani ona bilgi
verirseniz, geriye alacaginiz bilgi yine o olacaktir. Bilgisayara aptalca bir soru
soruldu§unda, aptalca bir yanit alinacagini belirten Noll 120, bu olay: bir
deyimle agiklamaktadir: "Copluk igeri, ¢oplik disari (GIGO)".

Bir kutiphanedeki batan bilgilerin bilgisayara girilmesiyle, daha sonra
yararlanmanin mumkun olabilece@i gibi, satrang oynamak gibi insani bir
etkinlik de, bilgisayarda rahatlikla programlanabilmektedir. BSylece zihinsel
bir oyun bilgilerinin ve segenekierinin bilgisayara girilmesi sonucu, birkag¢ el
sonraki oyunun ihtimallerini hesaplayarak, en uygun hareketi tercih etmesi,

119 Mustafa Arlantunali-Iskender Savasir. Kisisel Bilgisayarlar, Istanbul: iletisim Yay.,
1992, s. 9.
120 Noit. A.g k., s. 544.
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¢ogu insanin onu dugtnen bir arag olarak goérmesine neden olmaktadir.
Gergekte bilgisayarin yapti§ ihtimaller, yazilimi dahilindeki bilgileri gbzden
gegirerek, uygun olani ¢ok kisa sUrede hesaplamasi ve uygulamasidir.
Yaptigi bir yanliglik, yine yazilimcinin yanligi olacaktir.

Batin bunlarin yaninda, bilgisayarin resim, muazik, sinema gibi
sanatsal alanlarda da kendini géstermesi, kimi zaman bilgisayarin yaratici bir
avrag: oldugu, kimi zaman sanatin teknolojiye bagimii oldugu, kimi zaman da
bilgisayarla gergeklestirilen Grtnlerin birer sanat eseri olmadidi goérislerini
ortaya cikarmigtir. Bu géruslerin tersine Gengaydin, sanatin teknolojiden
yararlanabilecedini, dahasi onun Urinind kendi Urind  olarak
kullanabilecegini, ancak bunun sanatin teknolojiye bagimhi oldugu anlamini
tagimadigini belirtir 121, Bu gibi gérusler halen tartisiimaktadir. Biz konumuz
geregi, bilgisayarin yaraticilikla iligkisini inceleyerek arastirmamiza devam
edecegiz.

Bilgisayar, birgok isin Ustesinden gelebilecek sekilde
programlanabilmesine karsillk, insan duglncesinin  kesin kurallara
baglanamayan, sezgiye ya da duygulara dayanan vyanlar Dbilgisayara
aktarilamamaktadir 122. Yaraticilik, evrensel olarak kisisel ve insana ait bir tur
disunsel etkinlik olarak ele alindidinda, bilgisayarin yaratici suregle ilgili
yapabileceklerinin ¢ok az oldugunu soéyleyebiliriz. Bilgisayarin, Harris'in
yaratici sUrecin son asamasi olarak belirledigi "uygulamaya koyma"
agamasinda devreye girdidini géririz 123,

Bilindigi gibi yaratici olan insanlardir. Genellikle gegmis duslnceleri,
olaylan farkh yollarla birlestirerek imgelem guglerini gelistiren ve yeni
dustinceler, yeni Grtnler ve sanat Urlnleri yaratanlar insanlardir 124,
insanoglu batan bu ugraslarinda, zamandan daha hizli olmak durumunda
kalmigtir. Bunun sonucunda yapti§i isin dogruluguna guvenmek, yeni

121 zafer Gengaydin. " Teknoloji Toplumunda Sanatgi ve Sanat®, Gagdas Teknoloji ve
Sanat, Ankara: H.U. G.S.F. Yay.,1988, s. 108.
2 Arslantunali-Savasir. A.g.k., s. 137.
123 Bkz. Yaratici Sire¢
124 Nojl. A.g.k. s. 544.
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ugragilara ve yaratilara daha fazla zaman ayirabilmek ve amacina en uygun
sekilde, hizli sonug elde etmek igin; en ilkel arag ve teknikten, yarattigi en
geligmig arag ve teknolojiye de@in, hemen hepsinden yararlanma geregini
duymustur.

Bilgisayar da, sagladigi olanaklarla birlikte, insanhidin hizmetine
sunuimus, kagit kalem gibi bir ortamdir. Bilgisayar diger ortamlardan ayiran
en buylk 6zelligi, yapilan isi 63renebilmesi, gerekirse aynen veya belirli
dedisim ve dénlsumlerie ¢ok hizli Gretebilmesidir 125, Bu da bizi tekrar,
bilgisayarin istenilen gérevleri yerine getirebilecek bir ara¢ oldugu géristne
getirmektedir. Ancak, bu olanaklarin timua, sanatginin yaraticiik glci ve
teknolojiyi ona iyi uyarlayabilme yetegi ile birlestiginde olumlu sonuglar elde
edilebilecektir.

Bilgisayarln yuksek hizi, hatadan arinmish@), hesaplamadaki engin
olanaklari ve programlarin sonradan degistirilebilmesinden dolayi, bize
6nceden belirleyemeyecegdimiz gibi hareket ediyor ve beklenmeyeni Uretiyor
gibi gérunmektedir. Bu anlamda bilgisayar, sanatginin yaratici anlayiginin bir
kismini, etkin olarak ylkienmektedir. Sanatgiya kabul edecedi ya da
etmeyecedi sentezler énerir 126, Bu acgidan bakildiginda bilgisayarin,
yaraticiigin digsal niteliklerine sahip oldugu gértlmektedir.

125 Bilent Ozgilg. "Sanatta Bilgisayaria Cizim ve Sayisal Gordntd Islemi*, Gagdas
Teknoloji ve Sanat, Ankara: H.U. G.S.F. Yay., 1988, s. 149.
126 Noll. A.gk., 5. 548.
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3. YARATICILIGA KATKISI AGISINDAN UG BOYUTLU
BILGISAYARLI ANIMASYON

Bilgisayarin yaraticilikla iligkisini inceledigimizde, bilgisayarin tek
bagina yaratici bir ara¢ olmadidi sonucuna ulastik. Diger bir yandan da
ihtiya¢ duyulan alanlara gére hazirlanan bilgisayar yazilimlarinin, o alandaki
birgok sorunu ¢ok sdratli bir sekilde ¢oztimleyebildigini ve kullaniciya buytk
olanaklar sagladigini biliyoruz.

Ug boyutlu bilgisayarli animasyon yazilimlari da, kugkusuz tek bagina
yaratici degildir. Bir ara¢g olarak yaraticiigi destekleyen yénleri ele

alinmalidir.

Yaraticilllk genelde; eski yapilari kirma, bazi seyleri gérme veya
yapmada bilinen ve alisilmis yollardan ka¢ma yetenegi ile iliskilendirilir.
Onemli olan, bigimleri kurabilmek ve 6zgun birgey yapmak igin gereken gic
ve guveni bulmaktir’27, Bu konumda Ug¢ boyutlu bilgisayarli animasyon,
yaraticiya sinirsiz denilebilecek 6él¢iide olanaklar saglama ve segenekler
sunabilme guclyle dider araglardan aynlir. Bu aynm, yaratici kiginin
potansiyelinin igsel boyutunun, somutlagtirmaya yoénelik digsal boyuta
dénudsturtlmesi surecinde belirginiesir. |

Uc boyutlu bilgisayarli animasyon yazilimlarinin sadladigi olanaklari,
"U¢ Boyutlu Bilgisayarii Animasyonun Olusum Asamalar" basli§ altinda,
daha ¢ok teknik agirlikli olarak incelemistik. Bunlar; model olusturma, ylGzey
nitelikleri'verme, sahne olu5tuﬁma ve hareket verme agsamalarinda ayri ayri
sunulan olanaklardi. Simdi bu inceleme dogrultusunda, t¢ boyutlu bilgisayarli
animasyonun yaraticiliga katkisini inceleyelim.

127 Noll. A.g.k., s. 544.
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Yaratici kigi, G¢ boyutlu bilgisayarli animasyonun sagladi§i olanaklarla,
daha model olusturma asamasinda karsilasir. Model olusturma tekniklerinin
kullanimdaki kolayliklarinin genisligi, objelerin bir araya getirilmesiyle en
karmagik modellerin bile olusturuimasina ve hareketlendiriimesine olanak
tanir.(Ek 1). Eldeki bilgilerin dederlendiriimesiyle, bu olusturulmus modellerin
Gzerinde, iginde veya etrafinda kamerayla yapilacak gezintiler kullanicinin
secimine kalmigtir. Kullanict bu asamada, amacina ulagacak sekilde ve
izleyicide istedi§i etkiyi yaratacak bicimde gérintiler elde etmek
durumundadir. Entegre ve ¢iplerden olusan elektronik bir devre Uzerinde dev
adimlarla yuarimek ya da bir sehrin binalar arasinda geziyormuscasina
entegreler arasinda dolagmakla, bir elektronik firmasinin taniminda olumlu bir
etki yaratacaktir.(Ek 2).

Yaratici  kisi, kurallari bilen, onlarn gerektiginde uygulayan,
gerektiginde ise bilerek yikan kisidir. Bu o6zelligiyle yaratici, imgelem ve
fantazisini kullanarak, gok farkl anlatimlar gelistirebilir.(Ek 3 , Ek 4).

Yaratici igin Gg boyutlu bilgisayarli animasyon yazilimlarinin sagladidi
bir diger olanak olan yaptigini denetleyebilme ve aninda degistirebilme
olanagi da onun yaratici ufuklarini agmada énemli bir etkendir. Animasyon
olusturma suresince, butin olanaklari hizli bir sekilde uyarlayabilmesi de, ¢
boyutlu bilgisayarl animasyon yazilimlarini kullanan yaratici igin, zamani iyi
degeriendirmesi agisindan oldukg¢a dnemli avantajlardan biridir.

Model olusturma asamasinda, kullaniciya saglanan bu olanaklarin
yaninda, onun hizmetine sunulmus olan yaklasik 16 milyon renk ve kaplama
yontemleri ile istenilen ylzey niteliklerinin modele . uyarlanabilmesi
mUmkundur. Béylece yaratici ister gercekgi, ister gergcek digi yluzeylere sahip
modeller yaratabilir. Yani bir ajag¢ kendi dokusuyla kaplanabilecegi gibi, bir
mermer ya da kumas dokusuyla kaplanarak degisik amaglarla kullanilabilir.

U¢ boyutlu bilgisayarli animasyon yazihimlari ile yaratici kiginin
oéntnde, hayal dunyasinda olusturulmus modellerin gergeklige ddkulmesi
asamasinda hi¢ bir engel yoktur. Gergekte varolmayan sekiler ve objeler, bu
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yazilimlarla sanki gergcekmis gibi yaratilip, hareketlendirilebimektedir. Hayali
bir gehir yaratilip binalar arasinda gezilebilir, hatta bu binalardan birine girilip,
icerisindeki yerlesim ya da olaylar gosterilebili. Bunun yaninda baz
kavramlar, yaratici kiginin hayal glcu dogrultusunda somutlagtirilarak,
anlatimlar saglanabilir. Béylece hem gercekligi, hem de gergékustu olani
yakalama ve soyut-somut anlatimlar gelistirebilme sansi yakalanmaktadir. Ek
5'deki, Mantik ve Metot dersi i¢in hazirlanan program baglangi¢ grafigi, .bc'iyle
bir anlatima 6érnek olarak goésterilmigtir. Burada piramitin kendisi mantidi,
topun hareketi yéntemi, geneli ise insanin dogru duslinceye ulagma yollarini
gbstermektedir.

Benzer sekilde bir program ya da kurum tanitimi igin kullanilan
amblem, yazi ya da imgeler, duz bir sekilde verilmek yerine U¢ boyutlu
bilgisayarli animasyon araciligiyla, ¢ok daha vurgulayici, akilda kalici ve
icerigi destekleyici bir bigcimde aktarlabilirEk 6, EK 7 ve Ek 8'deki
storyboardlar, bu tar kullanima 6rnek olarak gdsterilebilir. Anadolu
Universitesi, Radyo-Televizyon Yapim Merkezinde hazirlanan baz
programiarm baslangi¢ grafikleri, program igeriklerine iligkin bilgi verme
islevlerini, yazi ya da objelerin degisik efektlerle olugsumu,objelerin kendi
hareketleri ile birlikte kamera hareketleri ile saglamistir.

Dogada higbir zaman gerceklestirelemeyecek bu efektleri, ¢ boyutlu
animasyon yazilimlariyla kolaylikla gergeklestirmek mumkundtr. Kamerayi en
kiguk vyerlere sokma, anahtar deliginden gegirme, bdceklerin sirtina
yerlestirme, gortlemeyecek detaylara kadar girebilme olanaklari, kisacasi
ucan ve hareketleri kolaylikla kontrol edilebilen sonsuz olanaklara sahip bir
kamera ile yapilabilecek hareketler yaratict digstincedeki sinirlari ortadan
kaldirmaktadir.

Yaraticihga katkisi agisindan U¢ boyutlu bilgisayarli animasyon
yazmmlénnm sundugu butin olanaklar, bilgisayarin teknik kullanimini bilen
kisilerin yararlanmasi igin elinin altindadir. Ancak bu olanaklari kullanarak
alisiimisin disinda, anlamh ve 6zgun, kisaca yaratici yonG olan animasyonlar
yaratma, kullanicinin potansiyel guctne kalmistir. Yaraticinin degerini teknik
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yetenekleri dedil de dasUnceleri ve bunlari gergeklestirebilme yetenegi
belirler.
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SONUC

Yirminci yuzyilin sonlarina geldigimiz gunumulzde, yuzyilin adi
bilgisayarla 6zdeglesmis durumdadir. Cunk( bilgisayar adi verilen bu
gelismig araglar, insanin gunidk yasamina, is yasamina ya da sanatin her
alanina girerek, insanin yapmasi gereken pek ¢ok karmasik isi Ustlenmis,
insana sundugu yeni olanaklarla daha da 6nem kazanmistir. Bilgisayar
teknolojisi arayiglarini sirdirmekte, insanlara yeni olanaklar sunmaya devam
etmektedir.

Bu alandaki son gelismelerden biri olan (¢ boyutlu bilgisayarl
animasyonlar da, sundugu olanaklarin sinirsiziginin g¢ekiciligi sayesinde,
estetik yaraticiiga gereksinim duyulan sinema, televizyon, video gibi pek gok
alana girmis durumdadir.Bu g¢alisma hazirlanirken, Ug¢ boyutlu bilgisayarli
animasybn yazilimlarinin  kullanictya sundudu ortam ve kolayliklari
belirleyerek, bunlarin yaratici slUregte nasil yararli olabildidini gdstermek
amacindan yola g¢ikilmigtir.

U¢ boyutlu bilgisayarll animasyon, iki boyutlu bilgisayarli
animasyonlarin gelisiminin bir uzantisi oldugundan, temel 6zellikleri aynidir.
Anlik géruntllerin teknolojik bir islemden gegirilerek, devinen imajlara
dénusturaimesiyle gergeklestirilen animasyon, canli géruntllerden farklt bir
yapidadir. Animasyonun yaratim surecinde, bilgisayar ve kullanici-yaratici
bagbagadir. Oyuncu, dekor, 1sik, kamera gibi gekim 6geleri ve kurgu benzeri
yapim iglemleri, animasyonda animatdér tarafindan gergeklegtirilir.
Animasyonlarin canl ¢gekimlerle birlestiriimesi de olanakhidir.

Animasyon tekniklerine, gelisim sUreci boyunca yeni teknikler
eklenmis, boylece gelismesi kesintisiz olarak surmugtar. Batan bu
gelismelerin ardinda yatan neden ise, animasyon yoluyla saglanan anlatim
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kolayliklari ve erigilen anlatim olanaklaridir. Animasyon yoluyla; distan
bakildiginda gorilemeyecek, igine girilemeyecek yapilarin anlatimi, yeterli
bilgi elde edildiginde olanakh hale gelir. Anlatiimas! gig somut , 6zellikle de
soyut kavramlarin anlatiminin, bu yolla daha kolay sagdlandigini arastirmalar
kanitlamigtir. Bunlarin yaninda, gézle gérulemeyek kadar kuglUk yapilarin,
batin ayrintilariyla gozle goérilebilecek sekilde olusturulmasi, animasyon
araciliglyla mumkunddr. Konuya yaraticilk agisindan bakildidinda, bu
olanaklarin yaratici dustinceyi gergeklestirme amaciyla kullaniimasi gindeme
gelecektir. }i§te Uu¢ boyutlu animasyon yapan bilgisayarlar; dus gacana
gerceklige ddkebilme, varolmayan bigimleri yaratabilme, kisaca insan
dasuncesinin butan sinirlarini géralebilir gergeklige dénlsturebilme 6zelligi
sayesinde, yaratici kisi igin 6nemli bir ara¢ olmustur. Anlatim bigimi
agisindan,iki boyutlu animasyon teknikleri, en gelismis haliyle bile gergekgi
bir anlatimi yakalayabilmek igin ¢ok buylk ugrasilar ve hesaplamalar
gerekmektedir. CuUnku gergek yasamda Gguncu boyut vardir ve animasyon
konusunda yapilan teknik ¢alismalarla bu boyut da yakalanmigtir. Boyut
kavrami, nesnelerin él¢timesinde ele alinan uzunluk, genislik ve derinlik
dogrultularinin herbinini tanimlamak icin kullanilir. Iste ¢ boyutlu bilgisayarli
animasyonun, iki boyutlu bilgisayarli animasyondan temel farki, gergek
yasamda oldugu gibi, derinlik boyutunun da animasyona katiimig olmasidir.

Ug boyutlu bilgisayarli animasyon; bilgisayarin uzaysal mekaninda Gg¢
boyutlu olarak olusturulup hareketlendiriimis modellerin boyanmasi yoluyla
elde edilmis goéruntllerin, belli bir hizda ardi ardina gésterilmesidir. Aslinda
goérunta iki boyutludur, ancak izleyicide, 151k-gblge ve perspektif sayesinde bir
derinlik yanilsamasi yaratihir. Bu agidan G¢ boyutlu bilgisayarli animasyon,
izleyici igin, derinlik yanilsamasi yaratiimig iki boyutlu gértnttlerden olugur.

Ug boyutlu bilgisayarl animasyonda yaratma streci; model olugturma,
ylUzey nitelikleri verme, sahne olusturma ve hareket verme olarak dért temel
asamadan olusur. Her asamada, uygulanmaya hazir olarak sunulmus

secenekler, yaratici Kigi igin sayisiz olanaklar sunar.
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Model olusturma agamasinda, modeller, bilgisayarin - varsayilan
uzaysal mekaninda G¢ boyutlu olarak olusturulur. Bir model olusturulurken
dnGnan, yanlarinin ve arkasinin ne sekilde olacagi, animatér tarafindan bir
defaya mahsus olarak belirlenir. Bu asamada, birtakim teknikler kullaniciya
degisik olanaklar saglarlar. Gikarma islemi ile iki boyutiu bir ylizeye derinlik
verilerek, yuzeyin verdigi anlam bozulmayacak sekilde boyut kazandirlirken,
bir kesitin eksende déndurilmesiyle de ¢ boyutlu bir yapi olugturulabilir. Bu
tekniklerin kullaniimasi, modelin olusturulmasindaki ihtiyaca gére belirlenir.
Ornegin birgok teknikle insan yuzi gibi bir yapi elde edilemezken, parcali
geometri teknigi bu olugsuma izin verir. Bu gibi tekniklerin ihtiyaca gére
6zellikler icermesi, kullaniciya hem zaman yénlinden hem de olabilirlik
yoéninden olanaklar saglar.

Olusturuimus modele verilecek ylGzey niteligi, modelin karakteristigi -
hakkinda bilgiler verirken, ger¢cede yakin objeler yaratimasina da olanak
tanir.

Olusturulan modellerin. belli bir sahne dizeni iginde vyerlesimi
kullanicinin  iste§i ve ihtiyaci dogrultusunda gercekiesirr Bu sahne
animasyonun ilk karesini olusturacaktir. igerisinde yer alan objelerin, isikiarin
ya da kameranin alacadi hareketler, sahnenin ya da sahneye bakis agisinin
degismesine neden olur. Belli bir sGre igerisinde gergeklestirilen bu
degisimler, animasyon iginde hareketlendiriimis goéruntuleri belirlerler.
Kamera araciliiyla gérinttlenen sahnede yer alan butun bilgilerin (oblerin
bigimleri, ylzey nitelikleri, 151k kaynaklarinin renkleri gibi), yazihm araciligiyla
degerlendirilmesi ve sahnenin sivanmasi ile animasyon kareleri olusturulur.
Uc boyutlu bilgisayarli animasyon olusumunun son asamast, bu karelerin ardi
ardina belli bir hizda gésterimidir.

Uc boyutlu Dbilgisayarll animasyonlarin  kullaniciya sundugu
olanaklardan biri de, én izleme asamasidir. Animasyonu olusturan karelerin
sivanmasinda, detaylarin daha aza ve basite indirilmesi bilgisayarin
hesaplama stresini de aza indirmektedir. Bu da hareketlerdeki yanlislik veya
eksikliklerin bir an énce gérulebilmesini ve yapilacak dizeltmelerin kisa
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slrede yapilmasina olanak tanir. Kullanici béylece, daha uzunca bir zaman
gerektiren karelerin sivanmasi asamasina baglamadan 6nce, birgok hareketi
deneme ve istegine en yakin olanini gergeklestirebilme sansina sahiptir.

"Batin bu olanaklarin yaratici kisi agisindan 6nemi ve yaratici
stUrecteki yeri nedir?" sorusuna aranan yanit; yaraticiigin ne oldugunu,
yaratici kiginin 6zelliklerini ve yaratici slrecin asamalarini incelemeyi
gerektirmigtir.

Yaraticilik, insan yasaminin her boyutunda karsilasilan bir 6zellik
olarak ele alindiginda; sanattaki ve teknolojideki yaraticiigin sinirlar
genigletilmis olur. Bu bakigla vyaraticilik, tim duygusal ve zihinsel
etkinliklerde, her tarla galisma ve ugrasin iginde vardir. Kisiler, az ya da ¢ok
yaratici olarak ayrimlanirlar.

Yaraticl olarak tanimlanan kigi, varolan potansiyel guciuni, uygun
kosullar yaratarak ortaya koyabilmesiyle digerlerinden farkhdir. Yaratici olan
ve olmayan kisi ayrimi, bu noktada ortaya ¢ikar. Yaratici kisiyi diger
kigilerden ayiran kigilik 6zellikleri ise; deneyime acgik olusu, degerlendirme
yetisi, iligki kurma ve battn bunlar kullandidi arag yoluyla somut ve dogru bir
sekilde ifade edebilme yetenegidir. ifadesini digsallagtirma asamasinda
kullanacagi anlatim bigimi, secilen ara¢ ne olursa olsun, gercek¢i ya da
gercekistl bir yol olabilir. iste U¢ boyutlu bilgisayarli animasyon, yaratici
strecin dissallastirma asamasinda devreye giren bir arag olarak 6nem
kazanir. CUnkt bu arag yaratici kisi igin, daha fazla hazir olanaklar sunar.
Konuyu animasyonla sinirladigimizda, en gelismis animasyon yaratma araci,
Gic boyutlu bilgisayarli animasyon yazilimlandir. Onemle (izerinde durulmasi
gereken bir nokta, bilgisayarin tek bagina yaratici bir ara¢ olmadigidir. Ne
denli gelismis olursa olsun, bu araglarin yetenegi insanlarin, onlara
yUkledikleri bilgilerle sinirlidir. Bu agidan, insan dusgtncesinin kesin kurallara
baglanamayan, sezgiye ya da duyguya dayanan yaniarini bilgisayara
aktarmak mUmkan degildir. Bu sayilanlar, ancak o aracin olanaklarini
kullanacak yaratici tarafindan bilgisayarin olanaklarindan yaralanarak

aktarilabilir.
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U¢ boyutlu bilgisayarli animasyon, kuskusuz tek basina yaratici
degildir, bir ara¢ olarak yaraticiidi destekleme boyutunda énem kazanir.
Canklu 6nemli olan, yaraticinin sectidi aragla bilinen kaliplar agarak, gérme
ve ifade etmede aligilmis yollardan kagabilmesiyle, yeni bigimler kurabilme
gﬂcﬂdﬂr: Bu noktada U¢ boyutlu bilgisayarli animasyon, yaraticiya sinirsiz
denilebilecek 6lglde olanaklar saglama ve segenekler sunabilme &ézelligiyle
diger araglardan aynhr. Ug¢ boyutlu bilgisayarli animasyon yazilimlarinin
sagladigi teknik olanaklar, yaraticinin potansiyeli ile birlestiginde, ortaya
clkacak animasyonlar, yaraticiik kapsamina girecektir. Yaratici bu birlesim
sayesinde; gercek dlnyayl yeniden yaratabilecek, kendi hayal dinyasini
aktarabilecek ya da gerceklige fantazilerini katabilecek, bunlari degisik
efektlerle destekleyerek animasyonunu olusturabilecektir. Iste yaraticinin
degeri teknik yetenekleri ile degil, butin bunlan gergeklestirebilme
yetenediyle ortaya cikacaktir. iste ¢ boyutlu bilgisayarli animasyonun

yaraticilikla iligkisi bu gergeklestirme asamasinda somutlasir.

Animasyon konusundaki teknolojik gelismeler, kugskusuz burada da
kalmayacak. Belki de énumuzdeki ylzyil icinde yaratici kisinin dastncelerini
dogrudan alip isleyebilecek, bir "Magic Lantern" ortaya ¢ikip, yaratici streci
insandan araca tasiyacak. Bu dusunce su anda dus gibi gérantyor, tipki otuz

yil 6nceki (¢ boyutlu animasyon yaratma dusuncesi gibi...
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