
 

 

ÜÇ BOYUTLU ANİMASYONLARIN GELECEĞİ: HAREKET YAKALAMA TEKNOLOJİSİ 

Ali Aycan GÜRBÜZ1 

ÖZ 
Günümüz teknoloj-ler- eğ-t-m, ulaşım, alışver-ş, eğlence g-b- hayatımızın b-rçok 

alanında doğrudan ya da dolaylı olarak karşımıza çıkmakta ve gündel-k -şler-m-z- 

kolaylaştırab-lmekted-r. Hızla gel-şen d-j-tal teknoloj-ler-n sunduğu kolaylıklar 

b-rçok alanda yen-l-kç- yaklaşımlar sağlarken aynı zamanda kullanıma bağlı olarak 

sürekl- güncellen-p gel-şt-r-lmekted-r. 20. yüzyılın ortalarında temeller- atılan d-j-tal 

teknoloj-ler, an-masyon alanında da hızlı b-r gel-ş-m gösterm-ş ve bu gel-ş-m-n 

get-rd-ğ- popülar-te sayes-nde geleneksel an-masyon yöntemler- -le oluşturulan 

an-masyon f-lmler, tekn-k anlamda yer-n- üç boyutlu d-j-tal an-masyon yöntemler- 

-le üret-len f-lmlere bırakmaya başlamıştır.  

Bu çalışma, üç boyutlu an-masyon üret-m tekn-ğ- -le doğrudan bağlantılı olan 

hareket yakalama teknoloj-s-n-n tar-hsel gel-ş-m-n-, kullanım alanlarını ve üç 

boyutlu an-masyonlara etk-ler-n- örnekler üzer-nden -nceley-p alana ver- sağlamayı 

amaçlamaktadır. N-tel araştırma yöntem- -le oluşturulan çalışmada -lg-l- alanyazın 

taranıp güncel bakış açıları değerlend-r-lm-ş ve üç boyutlu an-masyon üret-m- -ç-n 

hareket yakalama teknoloj-s- s-stemler-n-n karmaşık f-z-ksel donanımları yer-ne, 

yakın gelecekte gel-şm-ş yapay zekâ destekl- yazılımların ve ek-pmanların 

kullanımı -le aynı sonuçlara ulaşılab-leceğ- anlaşılmıştır. Ayrıca çalışmada, hareket 

yakalama teknoloj-s-nde kullanılan s-stemler, tekn-k yeterl-kler-, çalışma 

prens-pler-, avantajları, dezavantajları ve gelecektek- potans-yel- üzer-nde 

durulmaktadır. 

Anahtar Kel+meler: An-masyon, Hareket yakalama, Yapay zekâ 

THE FUTURE OF THREE-DIMENSIONAL ANIMATION: 
MOTION CAPTURE TECHNOLOGY 

ABSTRACT 
Today's technolog-es appear d-rectly or -nd-rectly -n many areas of our l-ves such 

as educat-on, transportat-on, shopp-ng, enterta-nment and can fac-l-tate our da-ly 

work. Wh-le the conven-ences offered by rap-dly develop-ng d-g-tal technolog-es 

prov-de -nnovat-ve approaches -n many f-elds, they are also constantly updated and 

developed depend-ng on usage. Founded -n the m-d-20th century, d-g-tal 

technolog-es have shown a rap-d development -n the f-eld of an-mat-on, and thanks 

to the popular-ty brought by th-s development, an-mated f-lms created w-th 

trad-t-onal an-mat-on methods have started to be techn-cally replaced by f-lms 

produced w-th three-d-mens-onal d-g-tal an-mat-on methods. 
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Th-s study a-ms to prov-de data to the f-eld by exam-n-ng the h-stor-cal development 

of mot-on capture technology, wh-ch -s d-rectly related to three-d-mens-onal 

an-mat-on product-on techn-que, -ts usage areas and -ts effects on three-d-mens-onal 

an-mat-ons through examples. In the study, wh-ch was created w-th qual-tat-ve 

research method, the relevant l-terature was rev-ewed and current perspect-ves were 

evaluated, and -t was understood that the same results could be ach-eved -n the near 

future w-th the use of advanced art-f-c-al -ntell-gence-supported software and 

equ-pment -nstead of the complex phys-cal hardware of mot-on capture technology 

systems for three-d-mens-onal an-mat-on product-on. In add-t-on, the study focuses 

on the systems used -n mot-on capture technology, the-r techn-cal competenc-es, 

work-ng pr-nc-ples, advantages, d-sadvantages and future potent-al. 

Keywords: An-mat-on, Mot-on capture, Art-f-c-al -ntell-gence 

 

Giriş 

Mağara duvarlarına resmed/len ardışık hayvan f/gürler/ /le h/ssett/r/lmeye 

çalışılan hareketlend/rme dürtüsü an/masyon tar/h/n/n de başlangıcı olarak kabul 

ed/lmekted/r. S/nema sanatının doğuşu /le paralel /lerleyen an/masyon tar/h/ne 

bakıldığında 19. yüzyıl sonlarından /t/baren görmeye başladığımız an/masyon f/lmler 

çoğunlukla geleneksel an/masyon üret/m tekn/kler/nden cel an/masyon tekn/ğ/ /le 

oluşturulmuştur. Cel an/masyon tekn/ğ/, Walt D/sney an/masyon stüdyoları başta 

olmak üzere o dönem an/masyon stüdyoları tarafından ben/msenm/ş ve 20. yüzyıl 

ortalarına kadar ç/zg/ f/lmlerde kullanılan baskın an/masyon üret/m tekn/ğ/ olmuştur 

(Watts, 2001: 127). 1990’lı yılların başlarında karşımıza çıkan d/j/tal teknoloj/ çağı ya 

da b/r d/ğer dey/şle b/lg/sayar çağı, an/masyon sektöründe de köklü değ/ş/kl/klere 

öncülük etm/şt/r. 2000’l/ yıllara kadar geleneksel an/masyon tekn/kler/n/ ben/mseyen 

D/sney g/b/ köklü an/masyon stüdyoları, cel adı ver/len selülo/t yaprakları b/r kenara 

bırakmaya başlamış ve kademe kademe, özel yazılımlar /çeren b/lg/sayar 

teknoloj/ler/ne geç/ş yapmaya başlamışlardır (Telotte, 2008: 17). İlk geç/ş 

zamanlarında cel an/masyon tekn/ğ/ /le hazırlanan kareler/ sadece renklend/rmek /ç/n 

b/lg/sayar teknoloj/s/ kullanılırken kısa süre /çer/s/nde zaman, mal/yet g/b/ t/car/ 

kaygılar ve teknoloj/n/n sağladığı kolaylıklar net/ces/nde prodüks/yon sürec/ne de 

d/j/tal teknoloj/ler/ dah/l etm/şlerd/r. 1972 yılında Edw/n Earl Catmull ve Fred Parke, 

d/j/tal ortamda hazırladıkları /nsan el/ model/ne bas/t hareketler ekley/p kısa b/r tanıtım 
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an/masyonu hazırlamışlardır. Catmull ve Parke hazırladıkları üç boyutlu el ve yüz 

an/masyonu /le P/xar an/masyon stüdyoları başta olmak üzere b/rçok an/masyon 

stüdyosuna /lham kaynağı olmuş ve üç boyutlu an/masyon üret/m tekn/ğ/n/n 

yayılmasını sağlamıştır (Hol/day, 2019: 177-178). 1995 yılına gel/nd/ğ/nde /se P/xar 

an/masyon stüdyoları, /lk üç boyutlu uzun metraj an/masyon f/lm/ olan Toy Story, 

Türkçe adı /le Oyuncak H/kayes/ an/masyon f/lm/n/ p/yasaya sürmüştür. Bu başarılı 

g/r/ş/m/n ardından /lerleyen yıllarda Walt D/sney an/masyon stüdyolarının da 

projeler/n/ üç boyutlu an/masyon tekn/ğ/ /le üretmeye başlaması, an/masyon 

üret/m/nde d/j/tal teknoloj/ler/n önem/n/ artırmış ve üç boyutlu an/masyon üret/m/ne 

katkı sağlayacak yen/ teknoloj/ler/n gel/şt/r/lmes/ne de öncülük etm/şt/r.       

İk/ boyutlu b/r mekân, obje veya karakter tasarım taslağının üç boyutlu d/j/tal 

ortamda modellen/p hareketlend/r/lmes/ sürec/ /le karşımıza çıkan üç boyutlu 

an/masyon tekn/ğ/, geleneksel an/masyon üret/m tekn/kler/ne göre daha az emek 

harcanmasına rağmen daha hızlı sonuç vermes/ g/b/ tekn/k avantajlarından dolayı 

an/masyon üret/m/nde daha caz/p hale gelmekted/r. An/masyon f/lmler/n yanı sıra, 

s/nema, oyun, savunma sanay/, m/mar/, sağlık, sanat, eğ/t/m g/b/ b/rçok alan /le 

/l/şk/lend/r/leb/len üç boyutlu an/masyon tekn/ğ/, sağladığı gerçekl/k ve detay sev/yes/ 

sayes/nde günümüzde en çok kullanılan an/masyon üret/m tekn/ğ/ konumundadır. Her 

ne kadar bu tekn/k /le oluşturulan sahne, obje, stat/k karakter g/b/ harekets/z nesneler/n 

tasarımları çok fazla zorlayıcı olmasa da üç boyutlu an/masyon f/lmlerde yer alan 

karakterler/n hareketlend/reb/lmes/ /ç/n önce karakter taslak tasarımının f/z/ksel 

özell/kler/ne göre d/j/tal ortamda modellen/p daha sonra karakter/n uzuvlarına göre 

r/gleme, r/gg/ng olarak adlandırılan kem/k s/stemler/n/n hazırlanması gerekmekted/r. 

Bu /şlem örgüsü karakter/n f/z/ksel özell/kler/ne göre değ/şmekle b/rl/kte oldukça 

karmaşık ve zorlayıcı b/r süreç hal/ne geleb/lmekted/r. Kem/k s/stem/ hazırlanan 

karakter/n hareketlend/rme aşaması /ç/n an/matör, geleneksel an/masyon tekn/ğ/nde 

olduğu g/b/ sayfa çev/r/p ç/z/m yaparmışçasına d/j/tal ortamda zaman ç/zelges/n/ 

/lerlet/p karakter/n seç/l/ olan eklem/ /le /lg/l/ kem/k kontroller/ne küçük hareketler 

ver/r. Günümüzde üç boyutlu karakter an/masyonları hazırlanırken geleneksel 

an/masyon tekn/ğ/nde olduğu g/b/ karaktere kare kare hareket vermek yer/ne gel/şen 

d/j/tal teknoloj/ler sayes/nde gerçek dünyadan alınan karakter hareket ver/ler/n/, d/j/tal 
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ortamda hazırlanan karakter /skelet s/stem/ne entegre etmek mümkündür. Hareket 

yakalama teknoloj/s/, performans yakalama, mocap g/b/ /s/mler /le tanımlanan bu 

teknoloj/ sayes/nde günümüzde üç boyutlu an/masyon üret/m/ geleneksel yöntemlere 

göre daha kolay hale geleb/lmekted/r. 

1. Hareket Yakalama Teknolojisi 

An/masyon üret/m/nde kullanılan üç temel tekn/k olan geleneksel an/masyon, 

stop mot/on an/masyon ve üç boyutlu an/masyon tekn/kler/ arasında günümüzde en 

sık kullanılan, 20. Yüzyıl ortalarında kullanılmaya başlanan üç boyutlu an/masyon 

tekn/ğ/d/r den/leb/l/r. Geleneksel an/masyon üret/m/ temel/nde şek/llenen üç boyutlu 

an/masyon tekn/ğ/, d/ğer tekn/klere göre b/lg/sayar yazılımlarından ve d/j/tal 

teknoloj/lerden daha fazla yararlanmaktadır. Üç boyutlu an/masyon üret/m tekn/ğ/n/n 

günümüz teknoloj/ler/nden en çok yararlandığı alan mot/on capture, hareket yakalama 

g/b/ tanımlar /le karşımıza çıkan tekn/k s/stemlerd/r.  

Karakterler/n ya da nesneler/n f/z/ksel hareketler/n/ gerçek dünyadan d/j/tal 

ortama aktarmaya yarayan hareket yakalama teknoloj/s/, tekn/k olarak karmaşık b/r 

çalışma prens/b/ne sah/p teknoloj/ türüdür. İlk kullanım alanları savunma sanay/ ve tıp 

olduğu b/l/nen hareket yakalama teknoloj/s/, günümüzde an/masyonlardan d/j/tal 

oyunlara, s/nemadan eğ/t/me, spordan sanata b/rçok alanda akt/f olarak 

kullanılmaktadır. Hareket yakalama teknoloj/s/n/n an/masyon üret/m tekn/kler/ /le 

/l/şk/s/ne bakıldığında /se geleneksel an/masyon yöntemler/nden rotoskop tekn/ğ/ /le 

benzerl/kler/ görülmekted/r (Bud/man, 2005: 2). Rotoskop tekn/ğ/nde karakter 

performansları v/deoya kayded/l/r ve çek/m/ yapılan aks/yonlar, d/j/tal ortamda 

b/lg/sayar yazılımları aracılığıyla kare kare an/masyon f/lm/ndek/ karakterlere 

aktarılır. Bu sayede karakter/n doğal hareketler/ an/masyon f/lme daha rahat b/ç/mde 

yansıtılab/l/r. Rotoskop tekn/ğ/, /lk olarak 1915 yılında an/matör Max Fle/scher 

tarafından kullanılmaya başlanmıştır. Tekn/ğ/n muc/d/ olan Max Fle/scher, kardeş/ 

Dave Fle/scher /le yarattığı Koko The Clown karakter/ne rotoskop tekn/ğ/ /le hayat 

verm/şt/r. Fle/scher kardeşler, 1918-1927 yılları arasında yayınladıkları Out Of The 

Inkwell /s/ml/ an/masyon ser/s/ /le rotoskop an/masyon tekn/ğ/n/n görünürlüğünü 

artırmışlardır. Tak/p eden yıllar /çer/s/nde Walt D/sney g/b/ ünlü b/rçok an/masyon 



 

GÜRBÜZ, Ali Aycan (2024). Üç Boyutlu Animasyonların Geleceği: Hareket Yakalama Teknolojisi. Gümüşhane 
Üniversitesi İle?şim Fakültesi Elektronik Dergisi (e-gifder), 12 (2), 845-869. 

 

849 

stüdyosu tekn/ğ/ ben/msem/ş ve an/masyonlarında kullanmıştır. 1937 yılı yapımı 

Snow Wh/te and The Seven Dwarfs, Türkçe adı /le Pamuk Prenses ve Yed/ Cüceler 

an/masyon f/lm/, rotoskop tekn/ğ/n/n o yıllardak/ en başarılı uygulamalarındandır. 

1978 yılı yapımı 133 dak/kalık The Lord Of The R/ngs an/masyon f/lm/ /se tekn/ğ/n 

kullanıldığı b/r d/ğer öneml/ yapımdır. Özell/kle karakterler/n veya nesneler/n doğal 

hareketler/n/n yakalanıp hassas b/r b/ç/mde ç/z/mlere yansıtılmasına olanak sağlayan 

rotoskop tekn/ğ/, günümüzde daha gel/şm/ş d/j/tal teknoloj/ler /le halen 

kullanılmaktadır. R/chard L/nklater’ın 2001 yılı yapımı Wak/ng L/fe ve 2006 yılı 

yapımı A Scanner Darkly f/lmler/, rotoskop tekn/ğ/n/n s/nemada kullanıldığı d/ğer 

yapımlardır (Engl/sh, 2022: 24-27). 

Günümüzde İk/ boyutlu an/masyon üret/m/nde kullanılan rotoskop an/masyon 

tekn/ğ/n/n üç boyutlu an/masyon üret/m/ndek/ tekn/k olarak karşılığı hareket yakalama 

teknoloj/s/d/r den/leb/l/r. Her ne kadar rotoskop tekn/ğ/ ve hareket yakalama 

teknoloj/s/n/n temel/nde kameraya çek/len performansların d/j/tal ortamda /şlenmes/ 

ve /zley/c/ye sunulması olsa da hareket yakalama teknoloj/s/n/n uygulanab/l/rl/ğ/ /ç/n 

b/rçok aşamaya /ht/yaç vardır. Hareket yakalama teknoloj/s/, rotoskop an/masyon 

tekn/ğ/ne göre daha yen/ ve gel/şmekte olan b/r teknoloj/d/r. 

Hareket yakalama teknoloj/s/n/n başlangıcı, b/lg/sayar s/stemler/nde üç 

boyutlu graf/kler/n çalışılmasına denk gelmekted/r. 1970’lerde hareket yakalama /ç/n 

mekan/k ve opt/k sensör teknoloj/ler/ kullanılmaktaydı. Yeterl/ sev/yede sensör 

hassas/yet/ sağlanamayan bu dönemde, elde ed/len ver/lerde /sten/len sonuçları 

vermemekteyd/ (Raf/, 2008: 6). 1980’lerde elektromekan/k s/stemler/n kullanımı 

yaygınlaşmış ve hareket yakalama /ç/n özel sensörler, /şaretley/c/ler ve özel g/ys/ler 

kullanılmaya başlanmıştır. Opt/k sensörler/n daha hassas yakalama yapab/ld/ğ/ bu 

dönemde, daha tem/z kullanılab/l/r ver/ler elde ed/leb/lse de mal/yetler neden/yle 

sınırlı b/r kullanıcı k/tles/ne h/tap ed/lmekteyd/. 2000’l/ yılların başından /t/baren opt/k 

hareket yakalama s/stemler/nde öneml/ gel/şmeler kayded/lm/ş ve kızılötes/ kameralar 

/le çalışan s/stemler sayes/nde /şaretley/c/ ya da özel g/ys/lere /ht/yaç duyulmadan 

başarılı hareket yakalama sağlanab/lm/şt/r (M/dor/ ve W/ndsor, 2008: 8). Özell/kle bu 

dönemde hareket yakalama teknoloj/ler/ d/j/tal oyun endüstr/s/nde daha fazla 

kullanılmaya başlanmış ve gerçek zamanlı karakter an/masyonlarının üret/lmes/nde 
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büyük b/r rol oynamıştır. Günümüz gel/şm/ş sensör s/stemler/ /le hareket yakalama 

teknoloj/s/ daha fazla /lerlem/ş ve yüksek çözünürlüklü kameralar g/b/ /novat/f 

teknoloj/ler sayes/nde daha gerçekç/ ve daha doğal hareketler yakalanab/l/r hale 

gelm/şt/r. 

Hareket yakalama teknoloj/s/n/n günümüzde kullanımına bakıldığında b/rden 

fazla uygulama yöntem/ olduğunu görmektey/z. Temelde bu yöntemler /şaretley/c/ 

tabanlı s/stemler ve /şaretley/c/ tabanlı olmayan s/stemler olarak /k/ye 

ayrılmaktadırlar. İşaretley/c/ tabanlı yöntemde opt/k hareket yakalama s/stem/ ve 

g/y/leb/l/r sensör tabanlı mob/l s/stemler ağırlıklı terc/h ed/l/rken, /şaretley/c/ tabanlı 

olmayan yöntemde /se kamera yardımı /le çek/len görüntüler/ kısıtlı olarak /şleyeb/len 

M/crosoft f/rmasının oyun odaklı “K/nect” c/hazı g/b/ s/stemler terc/h ed/lmekted/r 

(Özk/r/şç/, 2022: 1029). Her /k/ uygulama yöntem/ de akt/f olarak kullanılmakta ve 

dahası, günümüz d/j/tal teknoloj/ler/nde yapay zekâ kullanan yazılımların da desteğ/ 

/le hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/ne alternat/f olarak karakter hareket ver/ler/, 

v/deo görüntüler/ üzer/nden neredeyse sorunsuz alınab/lmekted/r. Bu sayede herhang/ 

b/r hareket yakalama teknoloj/s/ s/stem/ne veya har/c/ b/r sensöre dah/ /ht/yaç 

duymadan bas/t b/r v/deo çek/m/ üzer/nden hareket ver/ler/ne ulaşab/lmen/n mümkün 

olab/leceğ/ görülmekted/r. 

1.1. OpQk Hareket Yakalama Sistemi 

S/nema endüstr/s/ başta olmak üzere d/j/tal oyun ve an/masyon üret/m/nde de 

en çok terc/h ed/len s/stem olan /şaretley/c/ tabanlı opt/k hareket yakalama s/stem/, 

özel kameralar ve sensörler yardımıyla hareket hal/ndek/ nesneler/n veya karakterler/n 

konumlarını, hareketler/n/ hızlı ve sorunsuz tak/p edeb/lmekted/r. Karakterler/n veya 

nesneler/n hareketler/n/ /zley/p bu ver/ler/ gerçek zamanlı olarak d/j/tal b/r model veya 

karaktere yansıtab/len bu s/stemde hareket/ /zlenecek aktörlere opt/k /şaretl/ kıyafetler 

g/yd/r/l/r. Bu sayede hareketler daha hassas b/r b/ç/mde kameralar ve sensörler 

tarafından tak/p ed/leb/l/r (Ash/sh vd., 2013: 255). 

Hareket yakalama teknoloj/s/nde kullanılan s/stem/n kal/tes/ çek/m/ yapılacak 

prodüks/yona doğrudan etk/ etmekted/r. Yüksek çözünürlüklü kameralara ve 

sensörlere sah/p güncel b/r s/stem/n kurulması, gerçekç/ ve doğru hareket ver/ler/n/n 
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kayded/leb/lmes/ /ç/n gerekl/d/r. Bu bağlamda opt/k hareket yakalama s/stem/, 

günümüz yüksek bütçel/ prodüks/yonlarında detaylı ve sorunsuz hareket ver/ler/n/n 

elde ed/leb/lmes/ /ç/n terc/h sebeb/d/r. Hareket yakalama teknoloj/s/n/n uygulama 

aşamasında farklı yöntemler ve s/stemler kullanılsa da çalışma prens/pler/ hemen 

hemen aynı olduğu /ç/n kurulumundan son aşamasına kadar b/rçok benzerl/k 

görülmekted/r. Opt/k hareket yakalama s/stem/n/n, g/y/leb/l/r sensör tabanlı mob/l 

hareket yakalama s/stem/ne göre daha detaylı sonuç vermes/ terc/h sebeb/ olsa da /k/ 

s/stem arasındak/ en büyük farklılık, opt/k hareket yakalama s/stem/nde aktörler/n 

performanslarını serg/leyeb/lecekler/ özel b/r alana /ht/yaç duymasıdır. Bu alanın özel 

kamera ve sensörler /le donatılması opt/k hareket yakalama s/stem/n/ çalışır kılan /lk 

özell/kt/r. Ayrıca opt/k hareket yakalama s/stem/nde çok sayıda f/z/ksel ek/pman ve 

d/j/tal s/stem yer aldığı /ç/n bu s/stemler/ kurup kullanab/lecek eğ/t/ml/ personele de 

/ht/yaç duyulmaktadır. Yüksek bütçel/ yapımlarda özell/kle terc/h ed/len opt/k hareket 

yakalama s/stem/n/n prodüks/yon aşamasında kullanılmak üzere bas/t objelerden 

f/z/ksel mekân modeller/ hazırlanır ve aktörler/n hareket alanları bel/rlen/r. Aktörler/n 

hareketler/n/ rahatlıkla yakalayab/lecek kamera ve sensör konumlandırılması 

yapıldıktan sonra aktörler/n de pas/f ya da akt/f /şaretley/c/ /çeren özel kıyafetler/ 

g/ymes/ gerekmekted/r. Opt/k hareket yakalama teknoloj/s/, kurulum aşamasında 

uğraşılan f/z/ksel objelerden, kamera, sensör ve kıyafetlerden /baret olmadığı g/b/ 

çek/m sonrası aşamada ver/ler/n /şleneb/lmes/ /ç/n de d/j/tal ortamda yazılım 

aşamasına /ht/yaç duymaktadır. Kıyafetler/n üzer/nde bulunan ve b/r nev/ reflektör 

görev/ gören /şaretley/c/ler, anlık olarak kamera ve sensörler /le ver/ alışver/ş/ yaparlar 

ve mekân /çer/s/nde aktörler/n tam konumlarını /lg/l/ yazılımlara /let/rler. Sensörler ve 

kameralar tarafından toplanan hareket ve konum ver/ler/ daha sonra d/j/tal ortamda 

b/lg/sayarlar tarafından /şlen/r. İşlenen bu ver/ler üç boyutlu d/j/tal ortamda aktörler/n 

eklemler/n/, hareketler/n/ ve konumlarını tems/l eden küçük noktalar veya ç/zg/ler 

olab/lmekted/r. Hareket yakalama teknoloj/s/nde aktörler/n çek/mler/n/n yapıldığı 

aşamaya kadar farklı s/stemler ve yöntemler kullanılab/lse de çek/m sonrası aşamada 

ver/ler d/j/tal ortamda endüstr/ standartlarında ortak yöntemler /le /şlenmekted/r.                 

İşaretley/c/ tabanlı s/stemlerden opt/k hareket yakalama s/stem/, hareket 

yakalama teknoloj/s/ /çer/s/nde en çok terc/h ed/len s/stem olmakla b/rl/kte aynı ya da 
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farklı alanlarda ver/ toplayab/lmek amacıyla manyet/k, akust/k ve mekan/k hareket 

yakalama s/stemler/ de kullanılab/lmekted/r. Opt/k hareket yakalama s/stem/ne göre 

daha kısıtlı b/r çalışma alanı sunan bu s/stemler günümüzde pek fazla terc/h 

ed/lmemekted/rler.  

1.2. Giyilebilir Hareket Yakalama Sistemi 

Hareket yakalama teknoloj/s/ kullanımında sıklıkla terc/h ed/len b/r d/ğer 

yöntem olan g/y/leb/l/r hareket yakalama s/stem/, sunduğu mob/l/te sayes/nde opt/k 

hareket yakalama s/stem/ne göre daha fazla esnekl/k sağlamaktadır. Opt/k hareket 

yakalama s/stem/nde kamera ve sensör kullanımı sebeb/yle sınırlı b/r alan /çer/s/nde 

performans yakalama gerçekleşt/r/leb/l/rken, g/y/leb/l/r hareket yakalama s/stem/ 

genell/kle kablosuz bağlantıyla çalışma olanağı sağladığı /ç/n tak/p alanı sınırlaması 

çok daha gen/ş olab/lmekted/r (Ståle vd., 2011: 3). Özel kameralara ve yer bel/rley/c/ 

sab/t sensörlere /ht/yaç duymayan g/y/leb/l/r s/stemlerde, çek/m/ gerçekleşt/r/lecek 

mekânlar /ç/n f/z/ksel bas/t modeller hazırlamak yer/ne gerçek alanlardan 

yararlanılab/lmekted/r. Örneğ/n senaryo gereğ/ karakter/n, oyun parkındak/ kaydırağı 

kullanması gerek/yorsa çek/m yapılacak alana kaydırak model/ /nşa etmek yer/ne oyun 

parkına g/d/l/p çek/m gerçekleşt/r/leb/leceğ/ g/b/ zamandan da tasarruf 

sağlanab/lmekted/r. Karakter/n merd/ven /n/p çıkması gerek/yorsa set olarak gerçek 

dünyadan b/r apartmanın merd/venler/n/ kullanmak çek/m /şlemler/n/ çok daha 

kolaylaştırab/lmekted/r. Ayrıca bu s/stemde sensör destekl/ g/y/leb/l/r kıyafetler 

har/c/nde kameralar, set objeler/, kablolar g/b/ ek/pmanlar bulunmadığı /ç/n fazladan 

destek personel/ne de /ht/yaç duyulmamaktadır. En öneml/ özell/ğ/ mob/l/te yan/ 

taşınab/l/rl/ğ/ olan bu s/stemde aktörler/n g/yd/ğ/ kıyafetlere entegre ya da sonradan 

ekleneb/len sensörler yer almaktadır. Her ne kadar bu s/stem/n h/zmet/n/ veren çeş/tl/ 

f/rmalar farklı kıyafet s/stemler/ sunsa da ortak nokta, kıyafetler /çer/s/nde kullanılan 

sensörler/n /nsan anatom/s/ne uygun b/ç/mde eklem noktalarına denk gelecek b/ç/mde 

konumlandırılması olmaktadır. G/y/leb/l/r hareket yakalama s/stem/nde prop olarak 

adlandırılan ekstra sensörler yardımı /le aktörlere yardımcı nesne etk/leş/mler/ 

sunulab/l/yor, f/z/ksel özell/kler/ /le küçük değ/ş/kl/kler yapılab/l/yor veya farklı 

amaçlar /ç/n programlanab/l/yor olsa da canlandırılmak /stenen karakter/n anatom/k 
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formunda büyük değ/ş/kl/kler yapmak b/r hayl/ güç olab/lmekted/r. Bu bağlamda /nsan 

f/güründen çok daha farklı anatom/de olan karakter an/masyonu yapılmak 

/sten/ld/ğ/nde opt/k hareket yakalama s/stem/n/ terc/h etmen/n daha etk/l/ sonuç 

vereb/leceğ/ görülmekted/r. Özell/kle dört ayaklı olarak adlandırılan hayvan 

f/gürler/n/n üç boyutlu karakter an/masyonlarını hazırlamak, sadece g/y/leb/l/r mob/l 

hareket yakalama s/stem/ /le oldukça zordur.  

G/y/leb/l/r hareket yakalama s/stem/nde de çek/m sonrası aşamada b/lg/sayar 

destekl/ özel yazılımlar devreye g/rmekted/r. Bu s/stemde de hareket yakalama ver/ler/ 

elde ed/ld/kten sonra üç boyutlu an/masyonun gerçekleşt/r/leceğ/ yazılıma aktarılır. Bu 

ver/ler, g/y/leb/l/r sensörler/n ölçtüğü hareket b/lg/ler/ne dayanarak d/j/tal kopyaları 

oluşturulan karakterler/n ya da nesneler/n hareketler/n/ takl/t etmek /ç/n kullanılırlar. 

2. Üç Boyutlu Animasyon ÜreQmi ve Hareket Yakalama Teknolojisi 

Hareket yakalama teknoloj/s/, başlangıcı yakın tar/he dayanan b/r üç boyutlu 

an/masyon üret/m tekn/ğ/ olmasına rağmen sunduğu avantajlar sayes/nde hızlı gel/ş/m 

gösterm/ş ve gel/şmeye devam etmekted/r. İlk zamanlarında ağırlıklı olarak savunma 

sanay/nde kullanılan hareket yakalama s/stemler/ günümüzde an/masyon ve s/nema 

sektörünün vazgeç/lmezler/ arasındadır. D/j/tal karakter an/masyonu üret/m/nde 

karakterler/n hareketler/n/n daha doğal ve gerçekç/ hale gelmes/ne yardımcı olan 

hareket yakalama teknoloj/s/, an/matörler/n de zamandan tasarruf etmes/ne olanak 

sağlamaktadır. 

Üç boyutlu an/masyon f/lm üret/m/nde karakter an/masyonu, h/kâyey/ 

tamamlayıcı en öneml/ etkenlerden b/r/s/d/r. Bu sebeple üç boyutlu karakter 

an/masyonu üret/m/nde, hareketler/n daha akıcı ve gerçekç/ olmasına yardımcı 

referans çek/mler/ /le çalışılmaktadır. Bu çalışma yöntem/ karakter an/masyonu /le 

uğraşan an/matörler/n kend/ hareketler/n/ referans alması /le olab/l/rken, farklı 

mecralardan ed/n/len ya da gözlemlenen hareketl/ görüntüler /le de 

gerçekleşt/r/leb/lmekted/r. Geçm/şte rotoskop an/masyon tekn/ğ/nde /ht/yaç duyulan 

referans v/deolar, günümüzde üç boyutlu karakter an/masyonu üret/m/nde de 

kullanılab/lmekted/r. Hareket yakalama teknoloj/s/ tam bu noktada geçm/ş /le 

günümüzde b/r köprü görev/ görür ve referans v/deolarından alınan ver/ler/n d/j/tal 
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karakter modeller/ne aktarılmasına yardımcı olup an/masyonların tamamlanmasını 

sağlar. 

Hareket yakalama teknoloj/s/, üç boyutlu an/masyon f/lm üret/m/n/n 

prodüks/yon aşamasında karşımıza çıkmaktadır. An/masyon f/lmlerde hareket 

yakalama teknoloj/s/ kullanılmadan önce hareket ver/ler/n/n aktarılacağı üç boyutlu 

karakter model/n/n ve kem/k s/stem/n/n hazır hale get/r/lmes/ gerekmekted/r. Yüksek 

bütçel/ yapımlarda genell/kle üç boyutlu model/ hazırlanan karakter/n hareketler/n/ de 

aynı karakter canlandırmaktadır. Bu sayede aktörün hareket ver/ler/ d/j/tal kopyasına 

aktarıldığında gerçekl/k ve doğallık sağlanab/lmekted/r. Üç boyutlu karakter 

an/masyonlarında hareket akıcılığının sağlanab/lmes/ndek/ en öneml/ faktörlerden 

b/r/s/ karakter/n yüz m/m/kler/ndek/ doğallıktır. İzley/c/y/ sahneye bağlayab/lmek yüz 

m/m/kler/ndek/ doğallık /le sağlanab/lmekted/r. Günümüz hareket yakalama 

teknoloj/s/n/n geld/ğ/ noktada aktörler/n eklem hareket ver/ler/n/n kayded/lmes/n/n 

yanı sıra yüz hareketler/ de başarıyla kayded/leb/lmekted/r. Vücut eklemler/ne göre 

kayded/lmes/ daha zor olan yüz m/m/kler/ /ç/n aktörlere özel tasarlanan başlıklar 

g/yd/r/lmekted/r. Başlık üzer/nde bulunan kızılötes/ kamera s/stemler/ ve sensörler 

aktörün yüzüne yerleşt/r/len tak/p noktalarını kayded/p hareket ver/s/ 

oluşturab/lmekted/rler. Yüz m/m/kler/n/n kayded/lmes/ne olanak sağlayan s/steme 

benzer b/r s/stemde, üç boyutlu karakter an/masyonu gerçekl/ğ/ /ç/n öneml/ b/r faktör 

olan el parmak hareketler/ /ç/n kullanılmaktadır. Yüz yakalamadan farklı olarak 

kamera olmadan çalışan bu s/stemde aktörün el/ne, parmak eklemler/n/ algılayab/len 

sensörler /le kaplı özel hazırlanmış b/r eld/ven g/yd/r/l/r. Aktörün hareketler/n/ 

kısıtlamayan bu eld/ven sayes/nde sahne /çer/s/ndek/ el hareketler/ sorunsuz b/ç/mde 

kayded/leb/lmekted/r. El ve yüz hareketler/n/n kayded/lmes/ne olanak sağlamayan 

hareket yakalama s/stemler/nde /se aktörler/n temel hareketler/ d/j/tal modellere 

aktarılır ve daha sonra el ve yüz hareketler/ an/matörler tarafından geleneksel 

an/masyon tekn/kler/ temel/nde tekrar üret/l/r. Bu g/b/ tekn/k ek/pman eks/kl/ğ/nde 

aktörler/n çek/m sırasında kayded/len el ve yüz hareket v/deoları daha sonra 

an/matörler tarafından referans v/deolar olarak kullanılab/lmekted/r. 

Hareket yakalama teknoloj/s/ /le kayded/len ver/ler /lk aşamada, kullanılan 

s/stemlere bağlı çalışan özel yazılımlarda /şlen/r. Hareketler/n doğruluğu bu 
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yazılımlarda onaylandıktan sonra mekanlar ve objeler /le karakter an/masyonlarının 

b/rleşt/r/leb/lmes/ne olanak sağlayan daha gen/ş kullanıcı k/tles/ne sah/p yazılımlara 

aktarılır. Autodesk f/rmasına a/t mot/on bu/lder, 3ds max ve maya yazılımları 

(Autodesk, 2023), blender foundat/on tarafından ücrets/z kullanıma sunulan blender 

3d yazılımı (Blender, 2023) ve maxon f/rmasına a/t c/nema4d yazılımı (Maxon, 2023) 

karakter an/masyonlarının b/rleşt/r/lmes/nde başı çeken yazılımlardır. 

Hareket yakalama teknoloj/s/ kullanılarak kayded/len ver/ler/n üç boyutlu 

yazılımlarda görselleşt/r/l/p kullanılab/lmes/ /ç/n öncel/kle ver/ler/n kayded/ld/ğ/ özel 

yazılımlarda /şlenmes/ gerekmekted/r. Hemen her f/rmanın kend/ne a/t özel ürett/ğ/ bu 

yazılımlarda ver/ler/n doğruluğu hareketler/n tekrar tekrar /zlen/lmes/ /le 

sağlanmaktadır. Hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/nde karşılaşılan en büyük 

sorunlardan b/r/s/ kayded/len hareketlerde oluşan atlamalar ve üç boyutlu zem/n 

üzer/nde sab/t kalması gereken eklem ver/ler/ndek/ kaymalardır. Hareket atlamaları 

genell/kle opt/k sensörlü s/stemlerde aktörün hareketler/n/n kameralar tarafından tak/p 

ed/lememes/nden kaynaklıdır. Tak/p ed/leb/len akt/f/pas/f /şaretley/c/ler ver/ 

oluşturmaya devam ederken, tak/p ed/lemeyenler son tak/p noktasında kalıp 

atlamalara sebeb/yet vereb/lmekted/rler. G/y/leb/l/r mob/l s/stemlerde kamera s/stem/ 

olmadığı /ç/n atlama sorunu ancak kablosuz bağlantıdak/ zayıflıktan dolayı kopmalar 

/le olab/lmekted/r. Sensörlerden gelen ver/ler üç boyutlu düzlemde akıcı b/r şek/lde 

atlama yapmadan hareket ed/yorsa doğrulama yapılab/lmekted/r. Bazı hareket 

yakalama s/stem/ yazılımları, kayded/len /lk ver/ler/ tekrar hesaplatıp m/nör atlama 

problemler/n/ kend/ /çer/s/nde çözümleyeb/lmekted/rler. 

Özel yazılımlarda kayded/len /lk ver/ler/n, üç boyutlu yazılımlarda /şlen/l/p 

kullanılab/lmes/ /ç/n endüstr/ standartlarında ortak b/r dosya formatına /ht/yaç 

duyulmaktadır. Bu doğrultuda “Bvh” ve “Fbx” dosya formatları, hareket yakalama 

ver/ler/n/n farklı üç boyutlu yazılımlarda kullanılab/lmes/ne olanak sağlayan en yaygın 

dosya formatlarıdır. B/oV/s/on H/erarchy (Bvh) ve F/lmBox (Fbx) dosya formatları 

aynı amaca h/zmet eden farklı formatlardır. Bvh dosya formatı, hareket yakalama 

s/stemler/ ver/ler/n/ kaydedeb/lmek /ç/n 1990’lı yılların başlarında B/oV/s/on f/rması 

tarafından üret/lm/şt/r (B/ov/s/on, 2023). F/rma daha sonraları Mot/on Analys/s 

Corporat/on /sm/n/ almıştır. Bvh dosya formatını kullanılır kılan en öneml/ özell/ğ/ /se 
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el yordamıyla kayded/len hareket yakalama s/stem/ ver/ler/n/n otomat/k olarak 

b/lg/sayarlara kayded/lmes/ne olanak sağlamasıdır. İlk zamanlarında sadece B/oV/s/on 

f/rmasının hareket yakalama s/stemler/ /le uyumlu çalışab/len bvh dosya formatı, 

/lerleyen zamanlarda d/ğer f/rmaların da s/stemler/ /le çalışab/l/r hale gelm/şt/r. 

Günümüzde hemen her hareket yakalama s/stem/nden bvh dosya formatı kayded/l/p 

kullanılab/ld/ğ/ /ç/n bu alanda endüstr/ standarttı hal/ne gelm/şt/r. Hareket yakalama 

s/stemler/nden alınan ver/ler/n kullanılab/ld/ğ/ b/r d/ğer dosya formatı /se Fbx’t/r. Fbx, 

Kanada f/rması Kaydara’ya a/t olan F/lmBox yazılımı dosya uzantısıdır. F/lmBox 

yazılımının /lk dosya uzantısı “flm” olmasına rağmen F/lmBox 1.5 vers/yonundan 

sonra fbx /sm/n/ almıştır. İlerleyen yıllarda Al/as f/rması tarafından satın alınan 

F/lmBox yazılımı /s/m değ/ş/kl/ğ/ne g/derek Mot/onBu/lder /sm/n/ almıştır. Al/as 

f/rmasının Autodesk ş/rket/ bünyes/ne katılımından sonra yazılım, Autodesk 

Mot/onBu/lder adını almış ve fbx dosya formatı kullanılmaya devam etm/şt/r 

(F/lmbox, 2023). Her /k/ dosya formatı da hareket yakalama ver/ler/n/ kayded/lme 

özell/ğ/ne sah/p olsa da /k/ dosya uzantısı arasındak/ en farklı özell/k, fbx dosya t/p/n/n 

daha fazla ver/ depolayab/lme özell/ğ/d/r. Fbx dosya formatı, hareket yakalama 

ver/ler/n/ depolamasının yanı sıra karakter, sahne model/, ses ve doku kaplamalarını 

da kaydedeb/lmekted/r. Günümüzde her /k/ dosya uzantısı da akt/f olarak kullanılıyor 

olsa da fbx dosya formatı /çerd/ğ/ ver/ yoğunluğu sebeb/yle daha fazla terc/h 

ed/leb/lmekted/r. 

Hareket yakalama s/stemler/nden bvh ya da fbx formatlarında alınan ver/ler, 

bazı üç boyutlu yazılımlarda doğrudan kullanılab/ld/ğ/ g/b/ bazıların da /se eklent/ 

den/len üçüncü part/ yazılımlar aracılığıyla kullanılab/lmekted/r. Hareket ver/ler/n/n 

üç boyutlu yazılımlarda /şleneb/lmes/ /ç/n aktörlerden alınan d/j/tal ver/ler/n, üç 

boyutlu yazılımlar /çer/s/nde kullanılacak d/j/tal kopya modeller /le eşleşt/r/lmes/ 

gerekmekted/r. Yapılan bu /şleme Retarget/ng, eşleşt/rme den/lmekted/r. Eşleşt/rme, 

hareket yakalama ver/s/ /çer/ğ/nde bulunan h/yerarş/k s/stem/n, üç boyutlu d/j/tal 

karakter model/nde bulunan kem/k s/stem/ /le /l/şk/lend/r/lmes/ /şlem/d/r. Bu /şlem 

gerçekleşt/r/l/rken doğru eklem noktalarının karşılıklı eşleşt/r/lmes/ gerekmekted/r. 

Bazı üç boyutlu yazılımlar /çerd/ğ/ eklent/ler sayes/nde eşleşt/rme /şlem/n/ otomat/k 

gerçekleşt/reb/lmekted/rler. 
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2.1. Hareket Yakalama Teknolojisi Avantajları 

Üç boyutlu an/masyon üret/m/nde sıkça kullanılan hareket yakalama 

teknoloj/s/ sağladığı tekn/k avantajlar sayes/nde üç boyutlu d/j/tal an/masyon alanında 

günümüz vazgeç/lmez s/stemler/ olma yolunda hızla /lerlemekted/r.  

Üç boyutlu an/masyonların başta karakter an/masyonu aşamasında b/r d/z/ 

kolaylıklar sağlayan bu s/stemler/n gerçekç/ ve doğal hareketler oluşturmada yardımcı 

olması, /ş akışını kolaylaştırıp zamandan tasarruf sağlaması, yüz m/m/kler/n/n ve 

/fadeler/n/n karaktere daha /y/ yansıtılmasına olanak sağlama g/b/ tekn/k avantajları 

da vardır. Hareket yakalama teknoloj/s/ yardımı /le oluşturulan an/masyonlarda 

aktörler/n performansları doğrudan d/j/tal karakterlere aktarılacağı /ç/n foto gerçekç/ 

ve doğal an/masyonlar oluşturmak mümkündür. Bu sebeple, /zley/c/n/n an/masyon 

f/lm/ndek/ karakterlere daha kolay bağlanması ve senaryonun daha gerçekç/ b/r şek/lde 

deney/mlenmes/ sağlanab/l/r. Hareket yakalama teknoloj/s/ üç boyutlu an/masyon 

yapım sürec/n/ hızlandırab/ld/ğ/ g/b/ mal/yetler/nde düşmes/n/ sağlamada yardımcı 

olab/l/r. Geleneksel an/masyon tekn/kler/nde olduğu g/b/ elle ç/z/p an/masyon 

kareler/n/ tek tek hareketlend/rmek yer/ne, el ve yüz hareketler/ dah/l aktör 

performanslarının d/j/tal modellere aktarılması zamandan tasarruf sağlayab/lmekted/r. 

Günümüz hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/ aktörler/n genel f/z/ksel 

hareketler/n/n yanı sıra el ve yüz /fadeler/n/n de kayded/leb/lmes/ne olanak 

sağlayab/ld/ğ/ /ç/n, karakterler/n duygusal /fadeler/n/n d/j/tal modellerde daha 

etk/ley/c/ b/r şek/lde yansıtılmasını sağlayab/l/r. Bu sayede /zley/c/, an/masyon f/lm 

/çer/s/ndek/ karakterler/n duygusal durumlarını daha /y/ anlayab/l/r ve empat/ kurarak 

h/kâyen/n /çer/s/nde yer alab/l/r. 

2.2. Hareket Yakalama Teknolojisi Dezavantajları 

Hareket yakalama teknoloj/s/, tar/h/ yakın geçm/şe dayanması sebeb/yle halen 

gel/şmekte olan b/r teknoloj/d/r. Günümüz hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/ 

b/rçok f/rma tarafından üç boyutlu an/masyon f/lm yapımında terc/h ed/lse de eks/kler/ 

neden/yle halen dezavantajları olan b/r teknoloj/d/r. 

F/z/ksel dünya performanslarının kayded/l/p d/j/tal karakterlere aktarılmasını 

sağlayan hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/, ağırlıklı senaryosu hayal gücüne 
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dayalı üç boyutlu an/masyon f/lmlerde karakter hareketler/n/n takl/t ed/leb/lmes/n/ 

zorlaştırab/lmekte ve bazı yaratıcı f/k/rler/n ve fantast/k karakter an/masyonlarının 

sınırlanmasına neden olab/lmekted/r. Örneğ/n, an/masyon sırasında f/z/ksel 

özell/kler/nde değ/ş/kl/k olması gereken fantast/k b/r karakter/n hareketler/n/n 

/sten/ld/ğ/ b/ç/mde gerçekleşt/r/leb/lmes/ /ç/n çek/m/n abartılar olmadan kayded/l/p 

daha sonra an/matörler tarafından /sten/len deformasyonların eklenmes/ 

gerekmekted/r. B/r d/ğer dezavantajı da hareket yakalama teknoloj/s/ /le elde ed/len 

ver/ler/n eks/k ya da hatalı kayded/lmes/n/n /ş sürec/ne doğrudan olumsuz etk/ 

etmes/d/r den/leb/l/r. Hareket yakalama esnasında fark ed/lmeyen t/treme, atlama g/b/ 

hatalı hareket ver/ler/n/n çek/m sonrası aşamada tem/zlen/p düzelt/leb/lmes/ /ç/n ekstra 

b/r zaman ve /ş gücü gerekeb/lmekted/r. 

Hareket yakalama teknoloj/s/ /le üret/len /lk uzun metraj an/masyon f/lm 

örnekler/ne bakıldığında b/r başka dezavantaj olarak adlandırılab/lecek tek/ns/z vad/ye 

düşüş göze çarpmaktadır. Tek/ns/z vad/ (Uncanny Valley) teor/s/ /lk olarak robot/k 

otomasyon b/l/mc/s/ Masah/ro Mor/’n/n 1970 yılında yayınladığı makalede 

kullanılmıştır. Mor/’ye göre /nsan benzer/ real/st/k kopyaların, şüphe uyandıracak ve 

rahatsızlık verecek b/ç/mde gerçekç/ görünüm olgusu tek/ns/z vad/y/ oluşturmaktadır 

(Masah/ro vd., 2012: 98). Örneğ/n, b/r an/masyon karakter/n/n vücut hareketler/ 

gerçek /nsan hareketler/ne benzer şek/lde yakalandığında, ancak yüz /fadeler/ veya göz 

hareketler/ tam olarak gerçekç/ olmadığında, /zley/c/ler arasında b/r rahatsızlık h/ss/ 

oluşab/l/r. Bu, karakter/n /nsan benzer/ olmasına rağmen, gerçekç/l/k eks/kl/ğ/ 

neden/yle /zley/c/ler/n duygusal b/r bağ kuramamasına veya hatta karakter/ rahatsız 

ed/c/ bulmalarına neden olab/l/r. Gerçekç/ karakter an/masyonları 

oluşturulab/lmes/nde büyük b/r adım olan hareket yakalama teknoloj/s/ kullanımında 

tek/ns/z vad/den kaçınmak /ç/n gerçekç/l/k sev/yes/ d/kkatl/ce yönet/lmel/d/r.  

An/masyon ek/pler/, karakterler/n doğal ve gerçekç/ görünmes/n/ sağlamak /ç/n 

detaylara özen göstermel/d/r. Yüz /fadeler/, göz hareketler/, beden d/l/ ve jestler g/b/ 

detaylar hassas b/r şek/lde çalışılmalı ve gerçekç/l/k sev/yes/ doğru b/r dengeyle 

ayarlanmalıdır. 

Hareket yakalama teknoloj/s/ kullanımı tekn/k altyapı gerekt/ren b/r süreç 

olduğu /ç/n set /ç/ kameraların, sensörler/n ve d/ğer ek/pmanların tam düzen/nde 
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kurulması ve ayarlanması gerekmekted/r. Çek/m/ yapılacak projeye bağlı olarak 

s/stemler/n, teknoloj/k güncellemelere ve yen/l/klere /ht/yaçları olab/lmekted/r. İş 

mal/yetler/n/ artırab/lecek bu g/b/ sebepler, halen gel/şmekte olan hareket yakalama 

teknoloj/s/n/n dezavantajlarıdır den/leb/l/r.  

Hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/nden en çok terc/h ed/len opt/k hareket 

yakalama teknoloj/s/n/n öncüler/nden Opt/track f/rmasının (Opt/Track, 2023) sunduğu 

kameralı ve sensörlü çözümlerde /ş yükü, yüksek mal/yet ve tecrübel/ personel 

bulundurma zorunluluğu g/b/ sorunlar karşımıza çıkarken Xsens f/rmasının, güncel 

adıyla Movella f/rmasının (Movella, 2023) sunduğu g/y/leb/l/r kablosuz s/stemler/nde 

aynı sorunlar /le karşılaşmak daha az olası görülmekted/r.  

Bu bağlamda, hareket yakalama teknoloj/s/ yardımıyla üret/lecek projelere 

göre s/stem seç/mler/n/n yapılması büyük önem taşımaktadır. Kullanılan s/stemler/n 

b/rb/rler/ne göre de farklı avantajlarının ve dezavantajlarının olab/leceğ/ 

görülmekted/r. 

2.3. Hareket Yakalama Teknolojisi Kullanım Alanları     

Hareket yakalama teknoloj/s/ günümüzde an/masyon f/lmler/, s/nema f/lmler/ 

ve d/j/tal oyun sektöründe ön planda yer alsa da sunduğu kolaylıklar net/ces/nde b/rçok 

alanda kullanılmaktadır. Tıbb/ rehab/l/tasyon, Spor anal/z/, eğ/t/m alanı ve hareket 

yakalama teknoloj/s/n/n çıkış noktası olan savunma sanay//, kullanım alanlarının 

başında gelmekted/r. 

An/masyon ve s/nema endüstr/s/, karakter an/masyonlarının üret/m/nde 

hareket yakalama teknoloj/s/nden sıkça yararlanmaktadır. Özell/kle b/l/m kurgu 

f/lmlerde fantast/k karakter hareketlend/rmeler/ /ç/n hareket yakalama teknoloj/s/nden 

başlıca yararlanılmaktadır. S/nbad: Beyond The Ve/l of M/sts (2000) hareket yakalama 

teknoloj/s/n/n baştan sona kullanıldığı uzun metraj an/masyon f/lmler/n başında yer 

almaktadır (Baker, 2020: 25). O yıllarda çek/len Star Wars: Ep/sode I -The Phantom 

Menace (1999) s/nema f/lm/nde /se bazı ana karakterler/n an/masyonları /ç/n hareket 

yakalama teknoloj/s/ kullanılmıştır. S/nbad (2000) an/masyon f/lm/ /çer/s/nde 

karakterler/n performans yakalamaları her ne kadar aktörler tarafından gerçekç/ b/r 

b/ç/mde canlandırılmış olsa da el ve yüz an/masyonlarındak/ donukluklar, karakter 
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an/masyonlarını tek/ns/z vad/ye düşürmüş ve sey/rc/y/ senaryodan, dolayısıyla 

f/lmden uzaklaştırmıştır. Yaklaşık otuz m/lyon dolar bütçe harcanıldığı bel/rt/len f/lm/n 

toplam g/şes/ otuz b/n dolar olup beklen/len başarıya ulaşamamıştır. 

Uzun metraj an/masyon f/lmler/ /çer/s/nde hareket yakalama teknoloj/s/n/n 

başarılı kullanıldığı /lk örneklerden b/r/s/ olan Shrek (2001) an/masyon f/lm/, 

kazandığı b/rçok ödülün yanı sıra an/masyon f/lm kategor/s/nde akadem/ ödülünü alan 

/lk an/masyon f/lm unvanını da almıştır. Yönetmenl/ğ/n/ Andrew Adamson ve V/cky 

Jenson’un yaptığı f/lmde hareket yakalama teknoloj/s/ /le geleneksel an/masyon 

tekn/kler/ b/rl/kte kullanılmıştır (Academy, 2023). Karakter an/masyonları çoğunlukla 

performans yakalama /le kayded/l/rken dört ayaklı hayvan ve benzer/ karakterler/n 

hareketler/ /ç/n geleneksel an/masyon yöntemler/ kullanılmıştır.    

Hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/n/n sunduğu kolaylıklar sayes/nde 

2000’l/ yılların başlarında an/masyon f/lmlerde daha fazla kullanılmaya başlamıştır. 

D/j/tal oyun ser/s/ olan F/nal Fantasy ser/s/n/n an/masyon f/lm/ F/nal Fantasy: The 

Sp/r/ts W/th/n (2001), üret/m sürec/nde baştan sona hareket yakalama teknoloj/s/ 

kullanılarak oluşturulmuştur. İlk foto gerçekç/ an/masyon f/lm olmasının yanı sıra o 

dönem /ç/n en pahalı b/lg/sayar oyunu uyarlaması da olmuştur. 141,964 kare 

an/masyondan oluşan f/lm/n render aşamasında 960 adet yüksek kapas/tel/ b/lg/sayar 

kullanılmıştır. Yapımcı Chr/s Lee F/nal Fantasy an/masyon f/lm/n/, cel an/masyon 

tekn/ğ/ /le üret/len /lk uzun metraj an/masyon f/lm olan Pamuk Prenses ve Yed/ Cüceler 

(1937) f/lm/n/n üç boyutlu an/masyon tekn/ğ/ /le üret/len karşılığı olarak görmekted/r 

(Kent, 2001: 118). Yaklaşık 200 k/ş/n/n çalıştığı an/masyon f/lm/n yapımı dört yıl 

kadar sürmüştür. 

Hareket yakalama teknoloj/s/n/n tamamen kullanıldığı b/r d/ğer öneml/ yapım 

da The Polar Express (2004) an/masyon f/lm/d/r. Yönetmenl/ğ/n/ Robert Zemeck/s’/n 

üstlend/ğ/ an/masyon f/lm/n başrolünde Tom Hanks yer almaktadır. Tom Hanks aynı 

zamanda f/lm /çer/s/nde tren kondüktörü, küçük çocuk-babası ve noel baba g/b/ 

roller/nde performans yakalamalarını gerçekleşt/rm/şt/r (Geller, 2008: 13-14). F/lm, 

aldığı olumlu eleşt/r/ler sayes/nde hareket yakalama teknoloj/s/n/n gelecekte 

kullanımını artmıştır. 
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Avustralyalı yönetmen George M/ller /mzalı Happy Feet (2006) müz/kal 

komed/ an/masyon f/lm/, hareket yakalama teknoloj/s/ kullanımına b/r d/ğer başarılı 

örnekt/r. B/rçok ödülü olan an/masyon f/lm, en /y/ an/masyon kategor/s/nde 2006 yılı 

akadem/ ödülüne layık görülmüştür. Aynı yıl göster/me g/ren Monster House (2006) 

an/masyon f/lm/ de en /y/ an/masyon kategor/s/nde yarışmaya hak kazanmıştır 

(Academy, 2023). Her /k/ an/masyon f/lm/ de hareket yakalama teknoloj/s/ 

kullanımının başarılı örnekler/ndend/r. İlerleyen yıllarda Beowulf (2007), A Chr/stmas 

Carol (2009), Mars Needs Moms (2011), The Adventure of T/nt/n (2011) g/b/ uzun 

metraj an/masyon f/lmlerde hareket yakalama teknoloj/s/ yoğunlukla kullanılmıştır. 

Hareket yakalama teknoloj/s/ s/nema sektöründe de 2000’l/ yılların başından 

ber/ yoğun olarak kullanılmaktadır. S/nema sektöründe hareket yakalama teknoloj/s/ 

kullanımına get/rd/ğ/ yen/l/kler sayes/nde dönüm noktası sayılan yapım /se James 

Cameron yönetmenl/ğ/nde Avatar (2009) s/nema f/lm/ olmuştur. Nav/ /s/ml/ ırka a/t 

d/j/tal karakterler/n hareketlend/r/lmes/nde o dönem/n en kapsamlı hareket yakalama 

s/stemler/ kullanılmıştır. Yüksek çözünürlüklü d/j/tal karakterler/n ve sanal dünyaların 

oluşturulmasında yen/ standartlar bel/rleyen f/lmde, aktörler/n hareketler/n/n doğrudan 

d/j/tal karakterlere aktarılab/lmes/ne olanak sağlayan kamera s/stemler/ gel/şt/r/lm/şt/r. 

Bu sayede aktörler kend/ d/j/tal kopyalarını görüp hareket edeb/l/rken yönetmen de 

aynı zamanda kamera açıları ve kamera hareketler/n/ gerçek zamanlı olarak 

kaydedeb/lm/şt/r. Normal göster/mler/n yanı sıra gözlük /le üç boyutlu ve bazı s/nema 

salonlarında dört boyutlu olarak göster/me g/ren f/lm, b/rçok ödüle layık görülürken 

bugüne kadar en çok g/şe hasılatı yapan /k/nc/ f/lm olmuştur. Hareket yakalama 

teknoloj/s/n/n de görünürlüğünü öneml/ ölçüde artıran f/lm/n 2022 yılında devam 

f/lm/, Avatar: The Way of The Water (2022) göster/me g/rm/şt/r. Hareket yakalama 

s/stemler/n/n gel/şt/r/lmes/nde öneml/ rol oynayan /lk f/lm g/b/ /k/nc/ f/lmde yen/l/kç/ 

hareket yakalama s/stemler/n/ ortaya çıkarmış ve su altında performans 

yakalayab/lmeye olanak sağlamıştır. Hareket yakalama teknoloj/s/n/n s/nema 

sektöründe kullanımının önem/n/ ve gelecek potans/yel/n/ gösteren f/lm, üç boyutlu 

an/masyon alanında ne kadar etk/ley/c/ sonuçlar çıkab/leceğ/n/ gösterm/ş ve alana olan 

/lg/y/ artırmıştır. 
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Japon Manga st/l/ uyarlaması olan Al/ta:Battle Angel (2019) s/nema f/lm/, 

hareket yakalama teknoloj/s/n/n başarılı b/r b/ç/mde kullanıldığı b/r d/ğer örnekt/r. 

Robert Rodr/guez yönetmenl/ğ/nde çek/mler/ yapılan f/lmde Avatar (2009) s/nema 

f/lm/nde gel/şt/r/len hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/ kullanılmıştır. Çek/mler/ 

yaklaşık /k/ buçuk sene süren f/lm/n baş rol oyuncusu Rosa Salazar, performans 

yakalama sırasında /nandırıcılığı artırab/lmek adına beş ay süren yoğun b/r dövüş 

eğ/t/m/ almıştır. 

S/nema sektöründe hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/n/n gel/şmes/nde 

büyük rol oynayan en öneml/ yapımlardan b/r/s/ de yönetmenl/ğ/n/ Peter Jackson’ın 

yaptığı Lord of The R/ngs (Yüzükler/n Efend/s/) (2001-2003) s/nema f/lm/ ser/s/d/r 

den/leb/l/r. Üçleme olan f/lm ser/s/nde hareket yakalama teknoloj/s/ ve bu teknoloj/n/n 

uygulanmasını sağlayan performans aktörler/ adlarından bolca söz ett/rm/şlerd/r. K/tap 

uyarlaması olan f/lm ser/s/n/n ana karakterler/nden Sméagol /Gollum /s/ml/ fantast/k 

karakter/n hem performans canlandırması hem de d/j/tal kopya canlandırmasının 

gerçekl/ğ/ f/lm/n b/rçok ödüle layık görülmes/n/ sağlamıştır. Ser/n/n /lk f/lm/nde kısa 

b/r görüntü veren, /k/nc/ ve üçüncü f/lmlerde daha fazla ön plana çıkan gollum 

karakter/n/n performans yakalamalarını ve seslend/rmeler/n/ İng/l/z asıllı aktör Andy 

Serk/s gerçekleşt/rm/şt/r (Tan/ne, 2011: 329). Andy Serk/s, gollum karakter/ /le 

yakaladığı başarı sayes/nde ser/n/n devam f/lm/ olan Hobb/t: Unexpected Journey 

(2012) f/lm/nde de yer almıştır. 2011 yılında The Imag/nar/um /s/ml/ hareket yakalama 

teknoloj/s/ stüdyosunu kuran Serk/s, /lerleyen yıllarda R/se of the Planet of the Apes 

(2011), Dawn of the Planet of the Apes (2014), Avengers: Age of Ultron (2015), Star 

Wars: Ep/sode VII – The Force Awakens (2015), War for the Planet of the Apes (2017) 

g/b/ b/rçok s/nema f/lm/ne a/t çeş/tl/ karakterler/n performans yakalamalarını 

gerçekleşt/rm/şt/r.          

Hareket yakalama teknoloj/s/ kullanımı üzer/ne uzman b/r oyuncu olan Andy 

Serk/s, başarılı performans yakalamaları sayes/nde d/j/tal karakterlere duygu katma ve 

gerçekç/l/k konusunda büyük b/r etk/ yaratmış ve hareket yakalama teknoloj/s/n/n 

s/nema, an/masyon ve oyun sektörler/nde yaygınlaşmasında öneml/ b/r rol oynamıştır. 
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S/nema ve an/masyon endüstr/ler/nde fantast/k karakterler/ /zley/c/ /le 

buluşturup /nandırıcı b/r b/ç/mde karşımıza çıkaran hareket yakalama teknoloj/s/, 

d/j/tal oyun sektöründe de sıkça kullanılmaktadır. Üç boyutlu oyun an/masyonlarının 

daha gerçekç/ ve etk/ley/c/ hale gelmes/ne olanak sağlayan bu teknoloj/ sayes/nde 

oyuncular, oyun dünyası /le daha fazla bağlantı kurab/lmekted/rler. S/nema f/lmler/ 

veya üç boyutlu an/masyon f/lmlerde olduğu g/b/ aktör performanslarının yakalanıp 

d/j/tal oyun /çer/s/ndek/ karakterlere aktarılması /le oyuncular karakterler/ /sted/kler/ 

şek/lde yöneteb/lmekted/rler. Oyun sektöründe daha gerçekç/ ve etk/ley/c/ b/r deney/m 

sunmayı amaçlayan hareket yakalama s/stemler/ özell/kle dövüş oyunları, spor 

oyunları ve açık dünya oyunlarının yapım aşamasında terc/h ed/lmekted/r. İçerd/ğ/ 

aşırı ş/ddet /le ünlenen Mortal Kombat (2011) dövüş oyunu karakter an/masyonları 

/ç/n hareket yakalama teknoloj/s/nden yararlanılmıştır. Fatal/ty (Church, 2022: 23) 

olarak adlandırılan gerçek dışı dövüş sonu hareketlerde /se hareket yakalama 

teknoloj/s/n/n yanı sıra an/matörler/n oluşturduğu çeş/tl/ an/masyon hareketler/ de 

kullanılmıştır. Spor oyunları arasında hareket yakalama teknoloj/s/n/n en çok terc/h 

ed/ld/ğ/ oyunlardan b/r/s/ de futbol oyunu ser/s/ FİFA’dır. 1993 yılında FİFA 

Internat/onal Soccer adıyla p/yasaya sürülen oyun, günümüze kadar her yıl yen/ kadro 

düzenlemeler/ ve tekn/k gel/ş/mler /le karşımıza çıkmıştır. FİFA futbol oyun ser/s/ 

karakter an/masyonları /ç/n gerçek futbolcular sete çağırılıp performans yakalama 

yapılmaktadır. Gerçek futbolculardan hareket ver/ler/ alınırken aynı zamanda d/j/tal 

kopyaları da oluşturulmaktadır. Bu sayede an/masyon ve graf/k kal/tes/ üst düzey 

sunulduğu /ç/n gerçekç/ b/r deney/m yaşatab/lmekted/r.        

Hareket yakalama teknoloj/s/ başlıca, /nsan f/gürü hareketler/n/ yakalamak /ç/n 

kullanılsa da hayvan hareketler/n/ kaydedeb/lmek /ç/n de kullanılab/lmekted/r. 2018 

yılında çıkış yapan Red Dead Redempt/on II ve Last Of Us II (2020) v/deo oyunları 

/çer/s/nde yer alan at, ked/, köpek g/b/ dört ayaklı hayvan an/masyonları /ç/n 

performans yakalama yapılmış ve kayded/len ver/ler oyunların /çer/s/nde yer almıştır. 

Her /k/ oyunda yer alan at an/masyonları, hareket yakalama teknoloj/s/ sayes/nde 

oyunlara oldukça gerçekç/ aktarılmıştır. Gel/şen teknoloj/s/ sayes/nde gerçek aktörler 

d/j/tal ortama aktarılan kopyalarına hayat vereb/lmekted/rler. Hareket yakalama 

teknoloj/s/ /le oyunlara aktarılab/len aktör hareketler/ sayes/nde oyuncular oyun 
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oynarken /nterakt/f b/r f/lm /zl/yormuş g/b/ etk/ yaratılab/lmekted/r. Call of Duty 

Modern Warfare ser/s/, Cyberpunk 2077 ve Death Strand/ng g/b/ v/deo oyunlarında 

yer alan aktörler/n d/j/tal kopyaları, oyunların gerçekl/ğ/n/ ve /nanırlığını artırmaya 

yardımcı olmuştur. Senaryo gerçekl/ğ/ /le ön plana çıkan günümüz v/deo oyunlarının 

hemen heps/nde hareket yakalama teknoloj/s/ kullanılmaktadır. 

Hareket yakalama teknoloj/s/ spor, dans, med/kal ve sanat eğ/t/m/ alanlarında 

eğ/t/mler/n /nterakt/f ve etk/l/ b/r b/ç/mde gerçekleşt/r/lmes/ne olanak 

sağlayab/lmekted/r. Spor, dans alanlarında hareket anal/z/ yapılıp daha /y/ 

performanslar oluşturulab/l/rken, med/kal alanda s/mülasyon ve sanal gerçekl/k 

uygulamaları /le kullanılab/lmekted/r. Sanat eğ/t/m/nde /se üç boyutlu karakter 

an/masyonu oluşturmada öğrenc/lere yardımcı olab/lmekted/r. Performans yakalama 

ver/ler/ d/j/tal ortama aktarılırken aynı zamanda anal/z etme, görselleşt/rme ve 

uygulama becer/ler/n/n de gel/şt/r/lmes/ne olanak tanımaktadır. Bu sayede an/masyon 

eğ/t/m/ daha ver/ml/ ve /nterakt/f hale geleb/lmekted/r.         

2.4. Hareket Yakalama Teknolojisi Geleceği 

Günümüz üç boyutlu an/masyon üret/m/nde sıkça terc/h ed/len hareket 

yakalama teknoloj/s/, s/stemsel yen/l/kler sayes/nde 2000’l/ yılların başından 

günümüze tekn/k anlamda hızla gel/şm/ş ve gel/şmeye devam etmekted/r. İç/nde 

bulunduğumuz d/j/tal teknoloj/ çağında her geçen gün daha gel/şm/ş hareket yakalama 

teknoloj/s/ yöntemler/ ortaya çıkmakta ve bu yen/l/kler sayes/nde kullanım yaygınlığı 

da artmaktadır. Hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/n/n /lk örnekler/nde kısıtlı b/r 

b/ç/mde sadece vücut hareketler/ kayded/leb/l/rken, günümüzde vücut hareketler/n/n 

yanı sıra el, yüz hareketler/ de detaylı b/r b/ç/mde aktarılab/lmekted/r. Hareket 

yakalama teknoloj/s/n/n geçm/ş/ne bakıldığında günümüze kadar büyük b/r /lerleme 

kaydett/ğ/ görülmekted/r. Hızla /lerleyen teknoloj/k gel/şmeler sayes/nde hareket 

yakalama teknoloj/s/n/n yakın gelecekte çok daha öneml/ b/r yere sah/p olacağı 

düşünülmekted/r. Hal/ hazırda sunulan hareket yakalama teknoloj/s/ kurulum 

mal/yetler/n/n /ler/de daha uygun hale gelmes/ bu teknoloj/n/n kullanılab/l/rl/ğ/n/ 

artıracağı g/b/, yakın gelecekte sensör ve kamera s/stemler/n/n gel/şmes/ /le daha 

hassas ve daha doğru performans yakalamaları yapılab/lecekt/r.  
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An/masyon, d/j/tal oyun ve benzer/ alanlarda daha yaygınlaşacağı düşünülen 

bu teknoloj/n/n /lerley/ş/n/ hızlandırab/lecek en öneml/ etkenlerden b/r/s/n/n yapay 

zekâ destekl/ uygulamalar olduğu düşünülmekted/r. Hareket yakalama ver/ler/nden 

otomat/k an/masyonlar oluşturulab/lmes/n/ sağlayan yapay zekâ destekl/ uygulamalar 

sayes/nde an/masyon üret/m süreçler/ hızlanab/leceğ/ g/b/ an/masyon sanatçılarının 

uğraşması gereken ayrıntılı an/masyon /şlemler/n/n de azalab/leceğ/ ön görülmekted/r. 

2000 yılında kurulan Reallus/on /s/ml/ yazılım f/rması, üç boyutlu karakter üret/m/ ve 

üç boyutlu an/masyon üzer/ne yazılımlar gel/şt/rmekted/r. F/rma, üç boyutlu 

an/masyon üret/m/ /ç/n gel/şt/rd/ğ/ Iclone8 /s/ml/ yazılım ve bu yazılım /çer/ğ/nde 

sunduğu yapay zekâ desteğ/ sayes/nde daha gerçekç/ an/masyon üret/m/n/ 

sağlayab/lmekted/r. Aynı f/rmanın gel/şt/rd/ğ/ b/r başka yazılım /se hareket yakalama 

teknoloj/s/ s/stem/ kullanmadan yüz hareketler/n/ d/j/tal b/r modele doğrudan ya da 

kayıtlı ver/den aktarab/len AccuFace /s/ml/ yapay zekâ destekl/ yazılımdır (Reallus/on, 

2023). Web kamerası /le gerçek zamanlı görüntüyü üç boyutlu modellere başarılı b/r 

şek/lde aktarıp performans yakalama yapılab/len yazılım, hareket yakalama teknoloj/s/ 

s/stemler/n/n yakın gelecekte ulaşab/leceğ/ yer/ gösteren öneml/ b/r örnekt/r. Herhang/ 

b/r hareket yakalama teknoloj/s/ kullanmadan performans yakalamaya olanak 

sağlayan b/r d/ğer f/rma /se Move /s/ml/ yazılım ş/rket/d/r. Tekl/ ya da çoklu kamera 

çek/mler/ üzer/nden hareket yakalama gerçekleşt/reb/len MoveOne /s/ml/ yazılımları 

sayes/nde vücut, el ve yüz hareketler/n/ yapay zekâ desteğ/ /le sorunsuz 

kaydedeb/lmekted/r (Move, 2023). G/y/leb/l/r hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/ 

de sunan Rokoko f/rmasının Rokoko V/s/on /s/ml/ yazılımı, tek ya da ç/ft kamera 

çek/m/nden aldığı görüntüler/ yapay zekâ desteğ/ yardımı /le g/y/leb/l/r b/r sü/te 

/ht/yaç duymadan /şley/p performans yakalama yapab/lmekted/r (Rokoko, 2023). 

Günümüzde yüksek bütçel/ projelerde performans yakalama /ç/n g/y/leb/l/r ve 

opt/k kameralı s/stemler halen /lk terc/h olab/lmekted/r. Yakın gelecekte, daha /y/ 

sonuç veren yapay zekâ destekl/ hareket yakalama yazılımları arttıkça hal/ hazırda 

kullanılan hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/n/n de yapay zekâ yazılımları /le 

donatılacağı görülmekted/r. 

Sonuç 
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Canlı performansların doğrudan ya da dolaylı olarak d/j/tal karakterlere 

aktarılab/lmes/ne olanak sağlayan hareket yakalama teknoloj/s/, üç boyutlu an/masyon 

üret/m/ yapan an/masyon stüdyoları /ç/n gün geçt/kçe daha caz/p hale gelmekted/r. Üç 

boyutlu an/masyon üret/m/ sürec/ne öneml/ katkılar sağlayan bu teknoloj/ günümüz 

d/j/tal teknoloj/ler/n/n yardımı /le hızla gel/şmeye devam etmekted/r. Gel/şen teknoloj/ 

her ne kadar s/stemsel olarak kolaylıklar sağlasa da performans yakalama /ç/n /ht/yaç 

duyulan aktörün rolü de bu s/stemler de oldukça büyüktür. D/j/tal karakterlere hayat 

veren aktörler/n üst sev/ye performansları sayes/nde an/masyonlarda /nandırıcılık ve 

gerçekl/k artmaktadır. Rotoskop an/masyon tekn/ğ/ /le /l/şk/lend/r/leb/len hareket 

yakalama teknoloj/s/ günümüzde üç boyutlu an/masyon üret/m/ /ç/n b/ç/lm/ş kaftan 

olarak görüleb/l/r fakat halen gel/şmekte olan b/r alan olduğu /ç/n dezavantajları da 

oldukça fazladır. Üç boyutlu an/masyon üret/m/nde öneml/ b/r etk/ye sah/p olan bu 

teknoloj/n/n doğru kullanılab/lmes/ /ç/n kal/tel/ ek/pmanlara /ht/yaç duyulmasının yanı 

sıra bu ek/pmanlara hâk/m, alanında uzman personel desteğ/ne de /ht/yaç vardır. 

Gelecekte gel/şm/ş kamera sensörler/ ve yazılımlar sayes/nde performans yakalama 

sürec/ hızlanab/leceğ/ g/b/ gel/şm/ş yapay zekâ desteğ/ /le hareket yakalama ver/ler/ 

daha kontrollü /şleneb/lecek ve an/masyonlar daha etk/ley/c/ hale geleb/lecekt/r. Bu 

sayede hareket yakalama ver/ler/n/n /şlen/p düzenlenmes/ /şlemler/ daha çok yapay 

zekâ desteğ/ /le gerçekleşt/r/leceğ/nden, yet/şm/ş personel /ht/yacı da azalacaktır. 

Mal/yetler açısından günümüzde halen hareket yakalama s/stemler/ne ulaşab/lmen/n 

kolay olmadığı görülse de yakın gelecekte yapay zekâ destekl/ yazılım sayılarının 

artması /le mal/yetler/nde düşeceğ/ öngörülmekted/r. Ulaşılab/l/rl/ğ/n artması /le üç 

boyutlu an/masyon üret/m/ hızlanacağı g/b/ kullanım kolaylığı /le hemen her alana da 

h/tap edeb/lecekt/r. 

Günümüz an/masyon üret/m/nde üç boyutlu an/masyon üret/m tekn/ğ/n/n d/ğer 

an/masyon üret/m tekn/kler/ne göre daha fazla ön plana çıktığı görülmüştür. Bu 

sebeple üç boyutlu an/masyon üret/m tekn/ğ/ yen/l/kç/ teknoloj/ler /le sürekl/ 

güncellenmekted/r. Özell/kle s/nemaya yönel/k uzun metraj üç boyutlu an/masyon 

f/lm üret/m/nde sıkça kullanılan hareket yakalama teknoloj/s/ s/stemler/n/n gelecekte 

üç boyutlu an/masyon üret/m/nde çok daha öneml/ b/r yere sah/p olacağı 

düşünülmekted/r. 
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