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CGl {Computer Generated Imagery) Animasyon Teknidi ile
Olusturulan Olas: Diinyalarin Gercekciliginin incelenmesi

Ebru Topcu'
Oz

Ginimizde hizla gelisen teknolojinin geldigi nokta, yasam déngisinde var olan pek cok
durumu derinden etkilermektedir. Disiplinler aras gerceklesen teknolojik dénisimlerden sanatta
payini alarak etkilerini giincel olarak sinemaya aktarmaktadir. Uzak gecmisten beri derin izler bi-
rakarak kimilatif ilerleven canlandirma sanat, kameranin kesfivle birlikte hareketli gbriintiniin
devamliligin sirdhrmastir. Genis bir yelpazeye sahip olan canlandirma sanat, binyesine efekt
kavrarmani katarak yeni boyut kazandirmishir. Ozel ve grsel efektler George Melies'in [Ay'a Se-
yahat) filmi Gnciliginde kesfedilmistir. Gorsel efektlerin sinemaya aktanimas ile baslayan seri-
ven, artinlmis gerceklikle alusturulan dinyalara kaplanm agmisbr. Modern sinemay ele alarak
CGl animasyon tekniklerinin her pecen giin daha cok pelistigini, filmin tind ya da konusu ne alur-
sa olsun Grneklerine rastlamanin midmkin aldugu bir sinema dinyvas ile kars karsiya kalindigi
baz alinmistir. CGI Animasyon Teknigi ile Olusturulan Olasi Dinyalann Gergekeiliginin Incelenme-
si adh makale, CGI teknigivle clusturulan filmlerin gerceklik acisndan, gelinen teknolaji, endistri
ve izleyici baglaminda degerlendirilmistir. Sinema sektdrine ve ginlik hayatmiza yvansimalan
ortaya konulmustur. Bu dedemede, CGI teknolajisinin ortaya ¢ikis animasyon ve sinema alanin-
da incelenmis, bu teknolojinin evirilerek plinimiz yansmasmda ginlik yasantrn icinde nasil
var oldugu irdelenmistir.
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CGI (Computer Generated Imagery) Animasyon Teknidi ile Olusturulan Olasi Diinyalarin Gercekliginin incelenmesi

Investigation of the Realism of Possible Worlds Created by CGI

(Computer Generated Imagery) Animation Technique

ABSTRACT

The rapidly developing technology, today, affects many situations in the life cycle deeply. This
interdisciplinary technologic transformation in art has transferred its effects on the art of cine-
ma livingly. The animation art that has a deep signature since early history provides continuity
of moving images with the discovery of the camera. The animation art that has a wide range
has added a new dimension by incorporating special and visual effects. It explored special and
visual effects in the lead of the movie called “From the Earth to the Moon” by George Melies.
The adventure that has started with the transformation of visual effects into the cinema opens
doors to the augmented reality world. When we investigate modern cinema, it is clear that CGl
animation techniques gradually improve and it is possible to find examples of this in a movie
that is independent of the genre of the movie. The article named “Investigation of the Realism
of Possible Worlds Created by CGI Animation Technique” has been evaluated in terms of the re-
ality of the films created by the CGI technique, in terms of the current technology, industry, and
audience. Its reflections on the cinema industry and our daily life have been presented. In this
study, the emergence of CGl technology was searched in the field of animation and cinema, and
how this technology evolved and existed in daily life in today’s reflection.

Keywords: CGI, Technology, Visual effects, Special effects, Animation, Cinema

108



Giris

Sinema diinyas! dijital ortama analog bil-
gisayarlarin Uretilmesi ile girmistir. ilk
zamanlarda analog bilgisayarlar askeri,
endustriyel ve muihendislik alanlarindaki
egitim programlari igin Gretilmistir (Kerlow,
2004, s. 10). ilerleyen zamanlarda analog
bilgisayarlarin, donanimlari gelistirilerek si-
nema dulnyasi igin grafik tabanli yazihmlar
Uretilmeye baslanmistir. Boylelikle izleyici-
ye bilgisayar tarafindan Uretilen goriintiler
sunulmaya baslanmistir. Furniss bu konu
Uzerine su ifadelere yer vermistir;

“Bilgisayar teknolojisi alanindaki pek c¢ok
gelisme hikimetler (6zellikle askeri alan-
da) tarafindan desteklenen biiyik projeler
sayesinde olmustur: Ornegin ilk interak-
tif bilgisayar sistemleri ugus similasyon
egitimi icin gelistirilmistir” (Furniss, 2013,
s.294).

Agihmi bilgisayar tarafindan uretilen go-
rintd (Computer Generated Imagery) olan
literatlire kisaltmasi CGI olarak gec¢mistir
(Bordwell, 2012, s. 25). Yillardir cekimlerde
kullanilan yesil ekran teknolojisinin g¢ok
daha gelismis bir versiyonu olarak kullanil-
maktadir. CGl, gelisen teknolojiyle birlikte
bircok tirtintiniin kullanim alanlarinda etkili
sonuglar almaya yardimci olmaktadir. Gu-
nlimuzde 6zellikle aksiyon, fantastik ve ma-
cera tlrleri basta olmak lizere ¢ogu filmde
CGI teknolojisinden basarili 6rnekler bul-
mak muimkindir. Bilgisayar destekli olus-
turulan ogelerin filmlerin igine aktarmak
CGl teknolojisinin bir diger artisi olarak go-
rilmektedir. Boylece hayal glicli ne kadar
genis olursa olsun farkh projelerin altina
imza atilabilmektedir.

CGIl animasyon teknigi yalnizca sinema
diinyasinin degil, oyun ve sanal gerceklik
diinyalarinin da gelismesine yardimci ol-
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maktadir. Bircok oyun firmasi CGI tekno-
lojisi sayesinde oyunlarina farkh senaryo
modlari eklemistir.

Mimari, tip, medya sektorii ve savunma
iceren sektorler de CGl teknolojisinden fay-
dalanmaktadir. CGI teknolojisi olusturulan
gerceklik, bilgisayar alanindaki gelisim ile
dogrudan iliskilidir. Cesitli yontemler dog-
rultusunda uygulanan CGI animasyonu ile
fotogercekei gorintiler elde edilmektedir.

CGI animasyon teknolojisi ortaya cikisly-
la birlikte ylkselen bir ivmeye ulasmistir.
Bu yukselise ana etken olarak bilgisayar
teknolojilerinin her gegen yil daha da iler-
lemesi gosterilebilir. Glinlik yasamin en
blyiuk yardimcilarindan olan bilgisayar,
gelisimini saglayan muhendis ve bilim in-
sanlarinin Gstlin ¢abalariile farkli 6zellikleri
iceriginde barindiran bir aygita dénliismus-
tur. CGl animasyon teknolojisinin geldigi
boyutu incelerken bilgisayarin seriiveni es
gecilmemelidir. Gegen zaman diliminde ge-
lisimine devam eden grafik yazilimlari ile
sektor aglari genisletilmistir. Bu baglamda,
filmlerinde canli aksiyon (live action) tek-
nigini kullanan yénetmenler, yazilim ya da
tasarim sektorlerinde faaliyet gosteren is
insanlari, bilgisayarin yardimiyla gercek ve
dijital dlnyasini birlestirmeyi basarmistir.
ikinci Diinya Savasi sonrasinda Amerika
Uzay ve Havacilik Dairesi (NASA) faaliyetle-
rini daha dogru bir sekilde gerceklestirebil-
mek icin bilisim teknolojisinin avantajlarin-
dan yararlanarak bilgisayarlarin gelisimine
katkida bulunmustur. 1968 yilinda gergek
anlamli etkili bir grafik ara yiziine sahip
bilgisayarlar gelistirilmistir (Kirik & Kozan,
2020). Grafik, CGI animasyonu agisindan
¢ok onemli bir terimdir. 3 boyutlu tekno-
lojinin gelisimi de grafik olarak ileri bilgi-
sayarlarin varligina bagh olarak gelisimini
strdirmastir. Baslarda tasarlanacak olan
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modelin 3 boyutlu hallerinin taslak halinde
cizilmesine olanak saglayan bilgisayarlar,
zamanla dosyanin buyuUkltgi fark etmek-
sizin render (isleme) alabilen bilgisayarlara
birakmistir.

3D animasyon teknolojisi, 70’li yillarda
Amerikali Gnli film yapimcilarinin dikka-
tini ¢ekmistir. 1979 yapimi Uzayl (Alien)
filmi dijital ortamlarda Uretilen 3 boyutlu
gorselleri barindirmasindan dolayi sinema
tarihinde oldukca 6nemli bir yer tutmustur.
Lucas Film’in sahibi ydbnetmen George Lu-
cas, CGl sgorsellerin yaratilmasinda surekli
olarak destekleyici bir rol oynamistir. Sine-
ma endustrisinin tim dinamiklerine hakim
olan Lucas kurdugu Endustriyel Isik ve Sihir
(Industrial Light & Magic) sirketi ile dijital
calismalarini (retebilecegi bir stidyoya
kavusmustur. 1977 yapimi Yildiz Savaglari;
Olim Yildizi Dizisi (Star Wars; The Death
Star Sequence) filminde dijital calismala-
ra ornek olabilecek pek cok sahne vardir.
Kanburoglu'nun ifadelerine gore:

“Sinema tarihinde 6zel efekt anlaminda
“Star Wars- Yildiz Savaslar1” (1977) film-
inin 6zel bir énemi bulunmaktadir. CGI
(Computer Generated Image- Bilgisayar
ortaminda yaratilmis gorintl) kisa sire
icinde “bircok bilim kurgu ve fantastik
sinema 6rneginde ve gise rekortmeni film-
lerin vazgecilmez 6gesi olmustur” (Bergan,
2008, Akt.Dayi & Kanburoglu, 2020, s. 78).

Yine ayni sirket, Gnli Uzay Yolu (Star Trek)
dizisinde CGI gorsellerin olusturulmasi igin
aralarinda Edwin Catmull, Rob Cook, Loren
Carpenter gibi basaril bilgisayar uzmanlari-
nin bulundugu bir ekiple beraber galismis-
tir (Senler, 2005, s. 108). 1980'li yillara ge-
lindiginde, CGI teknolojisi gogunlukla canh
aksiyon (Live Action) teknigiyle olusturulan
filmler igin kullanilmaya baslanmistir. 1981
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yapimi olan Oldiiren Gézler (Looker) fil-
mindeki Cindy karakterinin tamami dijital
ortamda Uretilmistir. 1984 yapimi Son Yil-
diz Savascisi (The Last Starfighter) filminde
ise uzay gemileri ve gercek diinyadan bazi
nesneler CGl teknigi ile hazirlanmistir.

1990l yillarda ise Steven Spielberg’in yo-
nettigi Jurassic Park (Jurassic World) filmi
animasyon teknikleri acisindan hala en ba-
sarili 6rneklerden biri sayilmaktadir. Pixar
stidyolari CGI teknigi ile animasyon film-
leri Greten yapim sirketidir. 90’li yillarda
gelistirdigi teknoloji ile pek ¢cok animasyon
filmi Gretmeyi basarmistir. Marionette,
Ringmaster ve Render-Man 11 gibi grafik
yazihimlari Pixar’in kendi Urettigi bilgisa-
yar yaziimlaridir (Senler, 2005, s. 108). Bu
yazilimlarla; 3D modelleme, 1siklandirma,
fotograf sentezleme ve canlandirma gibi
animasyon tekniklerinde blyuk bir gelisme
saglanmstir.

Gunlimuzde ise ozellikle stiper kahraman
filmlerinde karakter olusturmada CGI ani-
masyon teknigi ilk basvurulan yéntemler-
den biri olmustur. CGl animasyon teknigi-
nin gelistirmesine devam eden grafiker ve
yazilimcilar, CGl animasyon teknolojisini
insan derisinin sahip oldugu yapi ile uyum-
lu hale getirmek igin ¢alismalar glinimuz-
de de surdurulmektedir.

Sinemada Animasyon Teknigi

Animasyon sanatinin tarihine bakildigin-
da, 19. yluzyil sonlarinda hareketli gérinti
elde edilmesiyle bu gorintiler Uzerinde
yapilan ¢alismalarin, animasyon teknikleri-
nin olusumuna katki sagladigi goriilmekte-
dir. Gorsel efektler ise animasyon sanatinin
gelisimiyle ortaya ¢ikmistir. Kozan, bu bag-
lamda su ifadelere yer vermistir;

“Animasyon daha eski bilinen bir kavram ve



bir sanat dali olarak yer alirken gorsel efekt
ise, daha yeni bir terim olarak durmaktadir.
Bu terim gecmiste ilk olarak ‘fotografik 6zel
efekt’ terimi yerine kullanilarak taninmaya
baslamistir” (Kozan, 2021, s. 80).

1892 yilinda Emile Reynaud’un Optik Ti-
yatro’yu icat etmesiyle birlikte animasyon
sanati tam anlami ile sinemaya yonelmis-
tir (Kalyoncu & Aslanyirek, 2016, s. 200).
Canlandirma sanati olan animasyon bir-
den fazla teknigin kullaniimasiyla olustu-
rulmaktadir. Bu teknikler Gretim asamasi
ve kullanilan materyallere gore farkliliklar
icermektedir. Animasyon teknikleri, Yas-
si-diiz animasyon (flat) ve Plastik obje ani-
masyon seklinde iki ana gruba ayrilr;

Yassi-diiz Animasyon: iki boyutlu yiizeyde
olusan bir animasyon teknigidir (Senler,
2005, s. 102). Glinlimuzde en ¢ok kullani-
lan bilgisayar animasyon teknigi bu grubun
icine girmektedir. Cizgi filmler bu grubun
en basarili 6rneklerini sunmaktadir. Gu-
nimuzde pek ¢cok blyulk stlidyo, yassi-diiz
animasyon tekniginin oldukga gelismis ve
U¢ boyuta ge¢mis tekniklerini kullanmak-
tadir.

Plastik Obje ve Kukla Animasyon: Bu tek-
nikte gizimler yerine karton ya da metal
levha gibi farkh materyallerden vyapil-
mis olan golgeleri hareket ettirilmektedir
(Senler, 2005, s. 105-106). Bu teknigin en
cok kullanilan yontemlerinden biri de kukla
animasyonudur (Ugar, 2019, s. 106). Cekim
sirasinda kil yardimi ile modellenmis olan
kuklalar kamera o6nilinde hareket ettirile-
rek seslendirilmektedir. Kuklalarin hareket
ritimlerini dogru ayarlamak bu is sirasinda
sabri da beraberinde getirmektedir. Bilgi-
sayar ve animasyon iligkisi 1950’li yillarin
basina dayanmaktadir. Ancak o yillarda ya-
pilan grafik ¢alismalari genellikle bilimsel
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ve askeri sektorlere hizmet etmekteydi.
1980’li yillarda Ui¢ boyutlu grafiklerin daha
cok gelismesi bilgisayarl animasyon teknigi
kullanilarak yapilan film sayisinda da artis
gostermistir (Kalyoncu & Aslanyiirek, 2016,
s. 205-206). Bilgisayar animasyonlari iki ve
U¢ boyutlu olmak Uzere iki gruba ayrilmak-
tadir (Senler, 2005, s. 106). Ginimizde
kullanilan g boyutlu animasyon teknoloji-
si ile karakterler ve mekani olusturan nes-
neler istenildigi gibi bicimlendirilmektedir.
Animasyon teknigi kullanilarak olusturulan
filmler, asamalar seklinde tasarlanarak bir-
lestirilmektedir. Son gorintiniin olusturul-
dugu bilesenlerde, farkh degisimler gerek
gorillirse duzeltilerek gorunti olusturul-
maktadir. Filmler, farkli animasyon sirketle-
ri tarafindan olusturulmakta ve dijital pro-
jeksiyona hazir hale getirilmektedir.

Animasyon tekniklerinin bilgisayar ortami-
na gecisiyle birlikte sinema evreninin sinir-
lari genislemistir. Yapilmasi cok glic olarak
gorilen filmler ¢ok kisa bir siirede ortaya
cikmaya baslamis, sinema tam bir endst-
ri haline gelmistir (Whitehead, 2012, s.
121). Ozellikle Hollywood sinemasinin film
yapimi konusunda bilgisayarli animasyon
tekniklerinde israrci bir tutum sergilemesi,
son 15 yillik strecte bilgisayar animasyon
tekniklerini tim diinya sinemasina hizla
yayilmistir. 1960’ yillarda Bell Telephone
Laboratuvarinda E. E. Zajac tarafindan ya-
pilan ikili Transfer Cekim Durumunun Si-
mulasyonu ve Kontrol Sistemi bir uydunun
durumunun diinya etrafinda dénerken ne
gibi degisikliklere ugradigini géstermek-
tedir. Bu filmden sonra bilgisayar animas-
yonlari hentliz Hollywood sinemasinin ilgi-
sini cekememis, General Electric (General
Elektrik) gibi yatirimci firmalarin ilgisini
cekmeyi basarmistir. ilk baslarda bilgisayar
animasyonlari, vektor grafiklerden ve ince
cizgilerden olusturulmustur (Whitehead,

111



CGlI (Computer Generated Imagery) Animasyon Teknidi ile Olusturulan Olasi Diinyalarin Gercekliginin incelenmesi

2012, s. 121-122). Ornegin dénemin mo-
dern grafikleri, raster grafiklerinden yani
piksellerden olustugu Arabesque (1975)
ve Sunstone (1979) filmlerinde gorilmek-
tedir.

60’1 yillardan sonra lvan Sutherland ve
Dave Evans, bilgisayar grafik program-
larinin  gelismesine katki  saglamistir.
Bu ikili Utah Universitesi’nde bilgisayar
programlarini gelistirmekte gorev almis-
tir (Withrow, 2009, s.11). lvan ve Da-
ve’in 6grencilerinden biri olan Ed Catmull
1970’li yillarda bilgisayar programciliginin
gelismesine 6nemli katkilar saglamistir. Ed
Catmull 1974 yilinda Utah Universitesi>nin
imkanlarinin kisitli olmasi nedeniyle New
York Teknoloji Enstitlisline gecis yapmis
ve grafik laboratuvarinin basina ge¢mistir.
New York Teknoloji Enstitiisii, Utah Univer-
sitesi‘'nden gelen kadrolarla Amerika icin-
deki en profesyonel bilgisayar uzmanlari
ekibini kurmustur. Catmull, iki boyutlu ani-
masyonla ugrastigi sirada Tween adinda bir
alet gelistirmistir. Bilgisayarh sistemle do-
natilan bu alet ara kareleri bir anahtardan
digerine gecirme gorevi gormdstir. Ensti-
tide Uretilen sistemlerden biri de tarama
ve boyama sistemi olmustur. Bu sistem ge-
listirilerek Disney’in bilgisayar animasyo-
nu yapim sistemine cevrilmistir (Withrow,
2009, s.12). Bilgisayar animasyon teknigi-
nin yayilmasiyla birlikte bu sektor sinema
icinde adeta kendi bagimsizhgini ilan et-
mistir.

1995 yilinda yapilan Oyuncak Hikayesi (Toy
Story) filmi, lic boyutlu animasyon teknigi-
nin kullanildigi ilk film olarak tarihe gegcmis-
tir. Bu filmden sonra cizgi film seklindeki
animasyon filmler de yavas yavas son bul-
maya baslamistir. Oyuncak Hikayesi (Toy
Story) filmine gelene kadar pek c¢ok kisa
filmde basarili bilgisayar animasyon teknigi
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kullanilmistir. Unli ydnetmen George Lu-
cas’in kurdugu Lucas Film, bu dénemde En-
distriyel Isiklar ve Sihir (Industrial Lights &
Magic) kisaltmasi ILM adindaki bir sirket ile
ortak calismalar ylritmustir. Endistriyel
Isiklar ve Sihir (Industrial Lights & Magic)
adi, daha sonra Jurassic Park, Terminator 2
gibi filmlerde de gorilmistir. 1993 yilinda
ise IBM, James Cameron, ILM’den ayrilan
Scott Ross ve 0zel efekt uzmani Scott Ross,
Digital Domain adli bir sirket kurmuslardir.
Henlz yeni bir sirket olan Digital Domain,
sektorde varligini koruyabilmek icin Silicon
Grafik, ILM gibi sirketlerle is birligine git-
mis ortakhgin sonucunda kisa adi ile JEDI’
olarak bilinen Ortak Dijital Gorintileme
Kurumu kurulmustur. 1991 yilinda iki dev
sirket Disney ve Pixar birleserek Glizel ve
Cirkin filmini cekmislerdir. Bu film ilk bilgi-
sayar destekli uzun metraj animasyon filmi
olarak tarihe gecmistir. Bu filmde bilgisayar
kullanimi tasarim, renk ve manzaray! des-
teklemek icin kullaniimistir. 1995 yilin Toy
Story’nin miuthis gise basarisi ile oldukca
gelisen Pixar, o glink(i basarisindan sonra
bircok dalda Akademi Oduilii alarak basa-
risini kanitlamistir (Wells & Moore, 2016,
s.153). Bu basari sayesinde bilgisayarin sa-
dece animasyon degil farkl tir filmler igin
de farkli kapilar actigi benimsenmistir.

Resim 1. John Lasseter, Oyuncak
Hikayesi (Toy Story), 1995.



Dreamworks Ant Z ve Shrek gibi filmlerle
bilgisayar destekli animasyon film kerva-
nina katilmistir. Bilgisayar destekli animas-
yonun maliyetinin dismesiyle beraber
filmlerdeki anlatim da oldukga siradan bir
hale gelmistir (Whitehead, 2012, s. 121-
124). Bu durum izledigi filmlerde salt go-
riniime odaklanan bir izleyici icin sorun
olmazken, hikayenin bitinliGgi ve kurgusu
gibi anlatisal unsurlara odaklanan diger iz-
leyiciler igin filmleri gittikce kalitesiz hale
getirmektedir.

Elektronik sinema olarak da bilinen bilgi-
sayar animasyonu bir nevi doniisiim sana-
t olarak gecmektedir. (Sofuoglu, 1995, s.
143-144). Bilgisayar animasyonunda go-
rintl, bir nesne olmaktan ziyade zamanin
sinyal parcasini olusturmustur. Bilgisayar
animasyonlarinda ayni zamani ve mekani
paylasan farkh gorus acilari olabilmektedir.
Bu durum da sinematik anlatinin gelismesi-
ne yardimci olmaktadir.

CGI animasyon teknolojisi yardimi ile her
turll hareketli ve g boyutlu gorinti hizla
bilgisayara aktarilmaktadir. Cekilen gérin-
tulerin islenmesinde CGI teknolojisi pro-
fesyonel dokunuslar yapilmasina imkan
vermektedir. Artik en ufak yapimlarda dahi
on plana ¢ikan bu teknik sayesinde pro-
diiksiyon maliyeti de azalmistir. CGI tek-
niklerinden biri de Stop Motion (Durakli
Cekim) filmler icin kullanilmaktadir. Gele-
neksel animasyon teknikleri icinde olduk-
¢a zahmetli olan stop motion son yillarda
tekrar popller hale gelmistir. Stop motion
tekniginin bu kadar yukselmesinin baslica
nedenlerinden biri, gorsel efekt (VFX) tek-
nikleri, kullanilarak var olan ogeleri daha
¢ogaltmaktir. Bilgisayar ortaminin getirdi-
gi serbestlik, olusturulan kuklalarin ya da
el isi karakterlerin dijital ortamda ¢ogaltil-
masina olanak saglamaktadir. Buna 6rnek
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olarak 2016 yapimi olan Kubo and The Two
Strings filmi 6rnek gosterilebilir. Japon ori-
gami sanat kullanilarak yapilan karakterler
Uc boyutlu baski teknikleri ile ¢cogaltilmis
ve filme katilmistir. (Akdren, 2018, s. 137)

Sinemada Hareket Yakalama (Motion
Capture) Teknigi

Mocap olarak bilinen hareket yakalama
(motion capture) teknigi, dijital ortamda
hareketi yakalamayi saglayan tekniktir
(Kayacik, 2011, s. 23-24). Dijital olarak
hazirlanan (¢ boyutlu nesne ya da kara-
kter icin fizik kurallarina uygun hareket
tayin etme 6zelligine sahip olan bu teknik,
sinemaya gercekei animasyon efektlerinin
kazandirilmasina yardimci olmustur. Mo-
tion capture teknigi, karakter yaratma-
da sadece vicut hareketlerini degil yiz
hatlarini da oldukga gercekgi bir sekilde di-
jital ortama dokmektedir.

Resim 2. James Cameron, Avatar,
Motion Capture 6rnegi, 2009.

Sistem tamamen giyilebilir yapida tasar-
lanmis, hareket algilayicilardan olusmak-
tadir. Motion capture teknigi, uygulama
asamasinda viicudu saran algilayict mo-
diller karakterin viicut pozisyonu 120 Hz
glncelleme hizi (Tuba Kurban, 2015) ile
anlik olarak bilgisayara iletmektedir. Bilgi-
sayara islenen veriler 3 boyutlu modelle-
melere entegre edilerek modelin hareket
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kazanmasini saglamaktadir. Motion captu-
re teknigine verilebilecek en basarili 6rnek-
lerden biri 2009 yapimi Avatar filmidir (Yur-
diglil & Zinderen, 2011, s.113). Bu teknigin
ilk kullanildigi film ise 1990 yapimi Gergege
Cagri (Total Recall) filmidir (Goktepe, 2015,
s.63). Motion capture teknigi ile oyunculu-
gunu sergileyen oyuncularda fiziksel hare-
ketlerin blylk bir dnemi vardir. Harekete
dayali olan oyunculugun gerektirdigi du-
rumlarda yildiz oyuncu oynatmaya gerek
kalmadan motion capture teknigi kullani-
labilmektedir. Motion capture teknigine en
uygun 6rnek oldugunu belirttigimiz Avatar
filminde de Na’vi karakterleri icin yildiz
oyuncu kullanilmamistir. Motion capture
tekniginin farkli cesitleri bulunmaktadir.
Elektromanyetik ve optik olarak iki sinifa
ayrilan hareket yakalama teknolojisi, fark-
Il kullanim alanlari ile genis bir kullanim
agina sahiptir. Elektromanyetik hareket
yakalama tekniginde veriler optik tekni-
gine gore daha az net gelmektedir (Kaya-
cik, 2011, s. 62). Elektromanyetik teknik,
hareketi algilanan kisiye rahat bir hareket
alani tanimamaktadir. Kablolarin hepsi bil-
gisayara dogrudan baglanmaktadir. Bun-
dan dolayi elektromanyetik sistem sinema
sektériinde kullanilmamaktadir. Sinema
sektoriinde kullanimina tanik oldugumuz
hareket algilama teknolojisi optik olarak
adlandiriimaktadir. Bu yontemde kamera
tarafindan isaretlenen bircok isaret kulla-
nilir ve kablo baglantisi olmadan oyuncu
rahat bir sekilde hareket ettirmektedir. Bil-
gisayara ulasan veriler ¢cok daha temiz ve
net gelmektedir (Kayacik, 2011, s. 62). Op-
tik sistem hem kullanim rahathg hem de
daha temiz goriintiler elde edilmesi ne-
deni ile oldukga sik kullanilan bir yontem
olmustur. Diger motion capture teknikleri
incelendiginde akustik motion capture se-
¢cenegi 6n plana ¢ikmaktadir. Bu yontem
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glclu ses algilayicilari vasitasi ile gergekles-
tirilmektedir. Bir dizi ses vericisi, hareketi
gerceklestirecek olan kisinin bedeninde
bir yerlere yerlestirilir ve vericiler sirayla
tik sesine odaklanmaktadir. Alicilar gelen
sesin vericiden ayrilip hareket ederek ya-
yilma sirecini olglimleyerek alicilardan
toplanan ve hesaplanan mesafe, 3 boyutlu
uzay yaratmak icin bir araya getirmektedir.
Akustik yontemin en bilinen yarari, optik
yontemlerde ¢ok gorilen veri problemle-
rine yol agmamasidir. Dezavantaj olarak
ise elektromanyetik teknikte olan kablo
sorununun hareket alanini kisitlamasi ola-
rak gosterilebilmektedir (Kayacik, 2011,
s. 62-63). istenmeyen ses yansimalari da
akustik sistemin dezavantajlari arasinda
yer almaktadir.

inersiyal (algilayici) tabanl motion capture
sistemi, viicudun genellikle eklem bdlge-
lerine konularak sensorlerin yliksek has-
sasiyetle yon hareketlerindeki degisimini
olgmektedir. Her bir islem, bilgisayara en-
tegre olarak anlik aliclya kablosuz olarak
tasinmaktadir. Veri degerleri, performan-
si gerceklestiren kisinin viicut olcllerine
orantih bir sekilde bilgisayar ortaminda
yaratilmakta 3 boyutlu karakterlere esles-
tirilmektedir. inersiyal teknigi ile aktif sen-
sorler kullanilmaktadir. Sensorlerin bagl
oldugu kostiim esnek bir yapiya sahiptir.
Sensorler gayro denilen Ozel kostiimlerin
icine gdmilmektedir (Tuba Kurban, 2015
s.2).

“Temel olarak sensorlere sahip 6zel bir giy-
si veya arag ile dlinyada yapilan hareketleri
dijital ortama aktaran sistemdir” (Ugar,
2019, s. 102).

Gunlimuzde inersiyal sistemler, verilerde
dogruluk payinin yiksek olmasi nedeni
ile ¢cok fazla tercih edilmektedir (Kayacik,



2011, s. 63). Kolay tasinmasi, hareket
alanindaki rahatlik gibi etkenler bu siste-
min avantajlari arasinda yer almaktadir.

Hollywood Filmlerinde CGI (Computer
Generated Imagery) Animasyon Ornekleri

Animasyon diinyasina hikkmeden Disney
Stidyosu, film endistrisinin CGI teknigine
gecisine de onculik etmistir. Yonetmen
Steven Lisberger’in 1982 yapimi TRON
filmi CGI tekniginin ilk 6rneklerindendir.
Filmin olay 6rglsu bir programcinin bilgi-
sayar ekraninda yasam ve 6lim oyunlarina
cekilmesi Gzerine olusturulmustur. Furniss
TRON filmi igin su ifadelere yer vermistir;

“Temelde bir canh aksiyon olan filmde
bilgisayarininigine gekilen ve kendi yarattigi
varliklarla yasam 6lim oyunlari oynama-
ya zorlanan bir programci konu ediliyor.
Gosterime ilk girdiginde ¢ok is yapmamis
olsa da TRON filmi daha sonralari pek ani-
matori etkileyen kilt bir film olmustur”
(Furniss, 2013, s.298).

Resim 3. Steven Lisberger, TRON, CGi
teknigiyle yapilan ilk yapim, 1982.

CGIl animasyon tekniginin gelismesi ile
diinya sinemasinda pek ¢ok CGI animas-
yon ornegi bulmak mimkindir; ancak
Hollywood sinemasinda bu teknik ¢ok
daha yaygin bir sekilde kullaniimaktadir.
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CGl teknolojisinin gelismesindeki en biylik
etken Amerikali yapimci ve yonetmenlerin
yatirimlari olmustur. Uygulama efektlerinin
CGl teknoloijisi ile birlestirilmesiyle beraber
Yiziklerin Efendisi, Matrix gibi kilt film-
ler ortaya cikmistir (Yurdigil & Zinderen,
2011, s. 106-107). Hollywood sinemasinda
CGl animasyon tekniklerine 6rnek verilebi-
lecek ilk filmlerden olan Matrix filminde,
kamera konumlari ve pozlamalar 3 boyutlu
similasyonlar kullanilarak 6nceden olus-
turulmustur. Gorsel efekt ekibi, kameralari
ayni anda kayda almak yerine kamerala,ri
saniyeler icinde birbiri ardina cekmislerdir.
Boylece her kamera, hareket ilerledikge ak-
siyonu yakalayarak siper agir cekim efekti
yaratmistir. Kareler bir araya getirilmis ve
sonucunda ortaya cikan agir cekim efekt-
leri, filmin saniyede normal 24 karesinin
aksine, saniyede 12.000 kare frekansina
ulastirllmistir (Yurdigil & Zinderen, 2011,
s. 113).

Yonetmen Peter Jackson’in Yiziklerin
Efendisi serisi de basarili CGl animasyon
orneklerindendir. Bilgisayar animasyonlari-
nin oldukga yerinde ve basarili bir sekilde
kullanilmasi filmdeki gercekligi arttirmistir.
Yiziklerin Efendisi filminde oldukca ger-
cekei makyaj ve minyatir yapilar kullanil-
mistir. Bu durum filmdeki gercekligi arttir-
mistr.

Resim 4. Lana Wachowski, Lilly
Wachowski, Matrix, 1999.
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Resim 5. Peter Jackson, Yuzliklerin Efendisi (Lord of The
Rings), Gollum Karakteri, 2001.

Filmde en dikkat ¢ekici karakterlerden biri
olan Gollum karakteri CGl animasyon tek-
nolojisinde ornek bir basaridir. Gollum,
karakter geregi ylzugln gicine yenik di-
serek hem ruhsal hem de fiziksel degisim
geciren bir karakterdir. Béyle bir karakterin
olusturulmasi da filmin isleyisi agisindan
onemli bir hale gelmistir. Andy Serkis’in
canlandirdigl Gollum karakteri yiiz mimik-
lerine kadar CGl animasyon teknolojisi ile
olusturulmustur (Cakal, 2020).

Resim 6. Peter Jackson, Hobbit:
Smaug’un Corak Topraklari (The Hobbit:
The Desolation of Smaug), 2013.

Andy Serkis yalnizca Gollum karakteri ile
degil ayni zamanda Maymunlar Cehenne-
mi, King Kong, Yildiz Savaslari gibi filmlerde
de CGl teknolojisinin yardimi ile beyaz per-
deye misafir olmustur. Genelde tuhaf ve
karmasik karakterlere hayat veren Serkis,
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basarili oyunculu ile hem mimik hem de fi-
ziksel oyunculugun Ustesinden gelmeyi ba-
sarmistir (Cakal, 2020). Hobbit filminde ise
en basarili CGl animasyon érnekleri arasida
ejderha Smaug’un canlandirilimasi 6rnek
olarak gosterilebilir. Hobbit filmi Ylzuklerin
Efendisi filmine oranla ¢ok daha fazla CGI
animasyon ornegi barindirir. Gerek mekan
gerek karakter yaratiminda CGIl animasyon
ornekleri gbze garpmaktadir. CGl animas-
yon teknolojisine basarili érneklerden biri
de 1992 yapimi Terminator 2 filmidir. Bil-
gisayarli animasyon konusunda kendini
bir hayli gelistiren yonetmenlerden olan
Cameron’un en basaril projelerinden biri
olan Terminator 2, ozellikle Robert Patri-
ck’in canlandirdig T-1000 karakteri sivi me-
tal CGI efekti ile Ust dlizey bir proje olarak
ornek gosterilmektedir. James Cameron’a
gore, «Terminator 2: Judgment Day” de
kullanilan sadece 42 CGI teknolojisi cekimi
kullanilmistir (Sendiindar, 2016).
=

Resim 7. James Cameron, Terminator 2:
Kiyamet Gunu, 1991.



CGI animasyon teknolojisinin yardimi ile
mekan olusturulmasina en iyi 6rneklerden
biri Gravity filmidir. Konusu geregi Ulusla-
rarasi Uzay Istasyonunda gecen filmdeki
mekanlarin bircogu CGIl animasyon tekno-
lojisi ile olusturulmustur. Bu teknik uygula-
nirken yesil perde (Green screen) ve mavi
perde (Blue screen) tekniginden faydala-
nilmistir. Arka plana yerlestirilen perdeler-
le gercekei bir uzay derinligi yaratilmistir
(Sendiindar, 2016).

Resim 8. Alfonso Cuardn, Yercekimi
(Gravity), 2013.

Endiistri ve izleyiciler

Sinema daha taninan bir sanat olmadan
onceden itibaren insanlar igin onu daha
poptler hale getirmek icin pek cok ugras-
lar verilmistir. Erken donem sinemada si-
hirbazlk, gesitli optik illizyon teknolojileri
gibi faktorlerden faydalaniimistir. Aslinda
sinemadan evvel de sahne sanatlarinin
bir endistri haline gelmesi, sinemanin en-
distrilesmesinde dnemli bir rol oynamistir.
(Hines, 2014, s. 98) Sinemanin buylk bir
endustri haline dénismesi ile ortaya cika-
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rilan filmlerde seyirciyi filme ¢ekmek icin
anlatisal unsurlar kadar sinematografik un-
surlar da 6nem kazanmistir. 1920’li yillarda
blyuk stlidyolarin sinema sektérinl ele
gecirmesi ile adeta fabrika gibi isleyen si-
nema sektord, kaliteli filmlerin yaninda iz-
leyiciyi sinema salonuna ¢ekecek yenilikler
konusunda da yarisa girmislerdir. izleyiciler
beyaz perdeye baktiklarinda her defasinda
daha fazla hayran kalmislardir. Bunu yap-
mak icin en etkili yol ise 6zel efektlerin kul-
lanimi olarak gorilmastir.

Sinemanin endustrilesme siirecini ele alir-
ken Hollywood sinemasinin gecirdigi degi-
simi gormek mimkiandir. 1930°h yillarda
hem 1929 ekonomik krizinin hem de ikinci
Diinya savasinin baslamasi izleyici sayisi-
nin da diismesine neden olmustur. izleyici
oranindaki disis ile filmlerin kalitesinde
de bitcelerine oranla ciddi bir dislis go-
rilmustlr. Stidyolar yiksek kontratlari
6deyememis, endustri haline gelen sine-
ma sektori ciddi catlaklar vermistir. 1960’1
yillara gelindiginde sinemanin tahtina goz
diken televizyonlar yayilmaya baslamistir
(Ozen & Celenk, 2006, s. 75). Bu durum
da sinema enddstrisi icin alarm vermeye
yetecek bir gelisme haline gelmistir. TV
filmi kavraminin olustugu bu yillarda sine-
maya oranla ¢ok daha dugsik bitgeli film-
ler TV’lerde gosterilmistir. Yeni Hollywood
olarak tanimlanan 70’li yillar, yeni teknolo-
jilerin ortaya cikisi ile farkli bir noktaya gel-
mistir. Bu durum da kaginilmaz olarak ¢ok
daha gelismis bilgisayar animasyonlarinin
giderek yayginlasmasina yardimci olmus-
tur. Sinema sektori bir taraftan televizyon
filmleri ile ugrasirken, bir taraftan da yeni
teknolojileri filmlerin isleyisine uyarlamaya
calismistir. Ozellikle video teknolojisi ile si-
nema sektori kendine yepyeni bir kazang
ortami saglamistir. insanlar sinemaya git-
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meden video teknolojisi sayesinde kaset
kiralayarak evlerinde sinema ortami yarat-
mislardir. Bu teknoloji sinema icin yepye-
ni bir global kazan¢ olmustur. 80’li yillarda
belki de bu kazancin etkisi ile CGI animas-
yon ve bilgisayar destekli 6zel efektler fil-
min icine daha c¢ok girmistir. Tekniklerin
artmasi ile ¢cok daha genis hayal glicline
sahip kalemlerin elinden c¢ikan filmlerin
de sayisi artmistir. Sinema artik tamamen
kiiresel bir endistri haline gelmistir. 90l
ve 2000’li yillardaki degisim ise internet
Uzerinden saglanmis video teknolojisi ye-
rini online film platformlarina birakmaya
baslamistir. Artik pastadan daha fazla pay
alan yapim sirketleri, bitcelerini daha ¢ok
arttirmaya baslamistir.

GuUnumuzde geldigimiz sonug ise pek ¢ok
farkh piyasada is goren sinema endustri-
sinin izleyici tekelinde nasil bir biyime
icine girdigidir. Endistrilesen sinemaya Hol-
lywood sinemasinin katkilari hig¢ stiphesiz
diger dinya sinemalarina gore ¢ok daha
fazla olmustur. isim 6zelinde baktigimizda
Steven Spielberg (Jaws, E.T, Jurassic Park
gibi filmlerin yonetmeni) Stanley Kubrick
(Dr. Strangelove, 2001: A Space Odyssey,
A Clockwork Orange) Francis Ford Cop-
pola (Apocalypse Now, The Godfather gibi
filmlerin yonetmeni) gibi ydnetmenler CGlI
animasyon ve Ozel efektlerin gelismesinde
onemli rol oynayarak sinemayl kendi
endustriyel butinligline bir adim daha
yaklastirmistir. (Ozen & Celenk, 2006, s.
74-84)

Sonug¢

Hareketli gorintiniin gecirdigi bu seriiven
izleyiciye buydlleyici bir atmosfer sunmus-
tur. Geleneksel sinema diinyasinin dijital
bir déneme gecmesiyle analog bilgisayar-
lar hayatimiza hizlica girmistir. Bilgisayar
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kullaniminin baslamasiyla bilgisayar or-
taminda olusturulan gorintiler sinema
diinyasinda hakimiyet saglamistir. Yiksek
bir ivme ile devam eden bu sireg¢ bircok
filmin yapiminda kullanilmistir. Film Greti-
cilerinin buylk ilgi gosterdigi grafik tabanli
analog bilgisayarlar yapimlari daha gigli
kilmistir. Yapimlarin efekt ve gerceklik ba-
kimindan biylk bir gelisim gosterdigi goz-
lemlenmistir. Bilgisayarin gelismesiyle bir-
likte film enddstrisi olagantstl yapimlara
imza atmistir.

Teknolojik gelismelerin hizina yetismenin
mimkin olmadigi bu ginlerde, gorsel
kiltlrin bir yansimasi olan sinema sekto-
rinin bu gelismelerden nasibi alarak bi-
yimesi kacinilmaz gercekler icindedir. Bu
gercegin farkinda olan yapimcilar, bilgisa-
yar animasyon konusundaki gelismelerin
tumiin sinemaya basaril bir sekilde aktar-
mayi basarmak konusunda siki bir rekabet
icine girmislerdir. Hatta bu gelisme sadece
sinema ile sinirh kalmamis; belgesel, haber,
TV dizileri gibi diger gorsel kiiltlir yansima-
larinda da CGl animasyon teknikleri basarili
bir sekilde uygulanmistr.

Fotograf makinelerinin icadi ile resim sana-
tinin baska bir boyuta tasinmasi gibi sine-
ma sektori de bilgisayar destekli animas-
yonlarla hayat bulmayi basarmis ve kendini
bambaska bir noktaya tasimistir. Ozellikle
80’li yillardan sonra ortaya ¢ikan kullanici
dostu bilgisayarlar CGl animasyonunun ya-
pimini ve uygulanmasini daha kolay hale
getirmistir. GUnldm{zde ise gelinen nokta-
da kisisel bilgisayarlarda dahi farkli prog-
ramlarla kisa videolara diizenlemeler, 6zel
ve gorsel efektler ve farkli animasyonlar
uygulanabilmektedir.

Hayal glici yliiksek olan beyinlerin ortaya
¢ikardig projeler CGl animasyon teknikleri



ile hayat bulmay basarmistir. Dijital grafik
programlari ile hazirlanan imgeler saye-
sinde projeler ¢ok daha fazla detaylandi-
rilabilir hale gelmistir. CGI animasyon tek-
nolojisinin sinema izleyicisinin secimlerini
yonlendirme konusunda da basaril etkileri
olmustur. Dev bir enddstri haline gelen si-
nema sektoriinde her dile, bedene ve fikre
uygun projeler ortaya cikarilmaktadir. CGlI
animasyon teknigi de sinemanin kiiresel
dilini genisletmesine olanak saglamaktadir.
Ug boyutlu animasyon tekniklerinin gelisti-
gi bu donemde sadece sinema sektoriinde
degil farkl sektorlerde de gelisim ayni hizda
devam etmektedir. Sinema sektériinde
bu gelisimde s6z sahibi olan y6netmen
ve vyapimcilar, ozellikle 80’li yillardan
sonra tim atilimlarini bilgisayar destekli
animasyon programlarina yapmistir. Yeni
nesil CGl teknolojisi, sinema sektorinin
tim dinamiklerini yeniden yerlestirmistir.
Olusturulan maliyetlerden yazilan senaryo-
lara, karakter yaratimindan ¢ekim acilarina
kadar pek cok sey bu yeni nesil teknoloji-
nin arkasinda degismekte ve gelismektedir.
Sinemanin salt bir sanat mi1 yoksa endstri
mi oldugu gercegi bu noktada bizlere en
cok gelisen CGl animasyon teknolojisi kap-
samindan bakma sansi vermektedir.

Gelisen teknolojinin sundugu olanaklar
gittikce daha gercekci bir gorinim elde
etmistir.  Gercekligin icine vyerlestirilen
fantastik sertivenler izleyiciyi yeni olasi
dinyalara striklemisti. CGl animasyon
teknigi, olasi diinyalar i¢in kaginilmaz bir
teknolojidir. Glinimizdeki olasi diinyalarin
kullanimini, glinlik hayatimizdan 6rnek
verecek olursak bir seminerde veya canli
online konusma platformunda bulundugu
mekani, kisinin ylzind, formunu dijital
ortamda yaratilan li¢ boyutlu modellere
entegre edip, kisinin birebir mimikleri-
ni, hareketlerini anlk olarak perdeye
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veya bilgisayar ekranina vyansitilarak
kullanildigini gérmekteyiz. Sonug olarak,
dinyalari hayallerimizin igine sigdiran
sinema sektorl, en cok bilgisayar destekli
animasyon programlarinin siniri olmayan
yaratici gliclint kullanmistir. Bu dogrultuda
gelismeye devam eden sektor, kendi
icerisinde de birbirinden farkh sektorlerin
dogusuna katkida bulunmaktadir.
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