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ANiIMASYON YAPIMINDA KULLANILAN YAPAY ZEKA UYGULAMALARI: PROGRAMLAR,
ARAGLAR VE YARATICI SURECLERDEKI DONUSUM

ARTIFICIAL INTELLIGENCE APPLICATIONS USED IN ANIMATION PRODUCTION: PROGRAMS,
TOOLS AND THE TRANSFORMATION OF CREATIVE PROCESSES

Pinar Goktas®, '* Ugur Atan™
Oz
Son yillarda, yazilim endustrisindeki gelismelerin hizla ilerlemesi, animasyon alaninda yaratici sureglerin
evrimini zorunlu kilmaktadir. Yapay zeka, animasyon lretiminde geleneksel is akislarini dénistiirerek daha
verimli ve yaratici Giretim siireglerini miimkiin kilmaktadir. Ozellikle animasyon yapiminda kullanilan gesitli
yapay zeka yazilimlari araciligiyla etkin bir sekilde entegre edilmesi, is yikini azaltirken yaratici stireglerini
de artirmalarina imkan tanimaktadir. Bu c¢alisma, animasyon yapiminda kullanilan baslica yapay zeka

yaziim platformlarini incelemeyi amaglamakta olup, her bir yazilim platformunun hangi alanda nasll
kullanildigini ve yaratici siiregte nasil bir donisim sagladigini ele almaktadir.

Bu kapsamda arastirma, yapay zekanin getirdigi yeniliklerle animasyon filmlerinde ne gibi degisiklikler
oldugu, film yapim ve tasarim sureglerinde ne gibi degisiklikler ve yenilikler oldugu tzerine yogunlagmistir.
Sonug olarak animasyon endustrisinin teknolojiyle nasil donustugl, yapay zekanin yaratici siirece nasil
katki sagladigi ve bu alanda kullanilan yapay zeka platformlarinin neler oldugu hakkinda bilgi almak isteyen
arastirmacilar icin 6nemli bir kaynak olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zeka, Animasyon, Yaratici Siireg.

Abstract

In recent years, the rapid advances in the software industry have led to the evolution of creative processes
in animation. Artificial intelligence transforms traditional workflows in animation production, enabling
more efficient and creative production processes. In particular, the effective integration of various artificial
intelligence software used in animation production allows creators to enhance creativity while reducing
their workload. This study aims to examine the main artificial intelligence software platforms used in
animation production and discusses how each software platform is used in which field and how it
transforms the creative process.

In this context, the research focuses on the changes that have occured in animation films with the
innovations brought by artificial intelligence and what kind of changes and innovations have occurred in
film production and design processes. As a result, it will be an important resource for researchers who
want to learn about how the animation industry is transformed by technology, how artificial intelligence
contributes to the creative process, and what artificial intelligence platforms are used in this field.
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1. Giris

Animasyon, dijital dinyanin en etkili ve evrensel iletisim araglarindan biridir.
Animasyonun vyalnizca eglence amaciyla kullaniimadigi, egitim, pazarlama, bilimsel
gorsellestirme gibi pek cok alanda giicli bir arac haline geldigi, teknolojiyle birleserek strekli
olarak yenilendigi ve gelistigi glinimizde, animasyon Uretim siireclerinde kullanilan yeni

teknolojiler ve yazihimlar, bu alana yonelik ilginin de artmasina neden olmaktadir.

Yapay zeka, bu yazihmlarin basinda gelmektedir. Dolayisiyla yapay zeka, teknolojinin
glnidmdiz insanlar tarafindan algilandig1 sekliyle, dogal veya insani unsurlarin eyleminin ve
etkilesiminin sonucu olan bir alanda 6nemli bir yere oturmaktadir. Yapay zeka; animasyon
sanatinda gesitli teknikleri kullanarak karakter tasarimi, hareket analizi, konsept tasarimi ve diger
temel animasyon bilesenlerini daha hizli ve hassas bir sekilde gerceklestirme potansiyeline
sahiptir (Tung ve Yavuz, 2023). Bu alanlarda kullanilan yapay zeka araglari ile yapilan animasyon

tasarimi daha etkin, hizli ve dinamik bir bigcimde insa edilmektedir.

Bu baglamda arastirma, yapay zeka uygulamalarinin animasyon yapim sireclerindeki
kullanim bigimlerini ve bu kullanimin etkilerini ayrintili bir bicimde incelenmektedir. Bununla
birlikte animasyonun yapay zeka teknolojileri ile nasil entegre oldugu, bu entegrasyonun yaratici

slregleri nasil donilstiirdigi ve hangi alanlarda etkili bir sekilde kullanildigi ele alinmaktadir.

Arastirmada, 13 tane yapay zeka tabanli animasyon programi incelenmistir. Kullanim
kolayliklari ve 6zellikleri hakkinda bilgi verilmistir. Bu programlar, dogrudan animasyon lretmek
amaciyla gelistirilmis ve internet Gzerinden erisilebilen uygulamalar arasindan secilmistir.
Program icerisinde yer alan yapay zeka bilesenlerinden ziyade, dogrudan yapay zeka tabanli

¢alisan animasyon yazilimlarina odaklaniimistir.

Bu dogrultuda c¢alismada, nitel arastirma yontemleri kullanilarak, veri toplama araci
olarak dokiiman incelemesi kullaniimistir. Arastirma kapsaminda fiziki ve sanal ortamlarda yerli
ve yabanci kitap, dergi, makale gibi cesitli kaynaklar taranmistir. Arastirilan kaynaklarda,
erisilebilirlik, glincellik ve dogrudan konu ile ilgili olma kriterleri dikkate alinmistir. Bu yazimlarin
degerlendirilmesinde yapay zekaya dayall lretim kapasitesi ve erisim bicimleri gibi nitelikler
temel alinmistir. Bu dogrultuda elde edilen veriler, betimsel analiz yontemi ile degerlendirilerek,

bulgular arastirmanin ilgili bélimlerinde kullanilmistir.
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Oncelikle yapay zeka basligi altinda yapay zeka tanimlari ve temel kavramlar aciklanarak, yapay
zekanin animasyon Uzerindeki etkileri degerlendirilmektedir. “Animasyon siirecinde kullanilan
yapay zeka tabanli programlar” basligl altinda ise mevcut olarak kullaniimakta olan yapay zeka
programlari gozden gecirilmektedir. Bu siirecte yapay zekanin animasyon siirecindeki etkileri ve
animasyon yapiminda sagladigi kolayliklar ve degisimler agiklanmaktadir. Sonug bolimiinde ise
yapay zekd tabanli animasyon programlarinin sahada kullanimina yénelik degerlendirmeler

yapilmistir.
2. Yapay Zeka ve Animasyon Kavramlari

Disiplinler arasi ¢esitli tanimlari bulunan yapay zeka, giinimiizde animasyon endustrisini
déniistiiren ve yaratici siiregleri hizlandiran 6nemli teknolojilerden biri haline gelmektedir (Ozdal,
2024). Mazzone & Elgammal’a (2019:26) gére yapay zekd, karar verme, goriinti tanima, dil
cevirisi ve yaraticilik gibi bir dizi algoritmadan olusmaktadir. Artut’a (2019:767) goére ise biyolojik
olmayan bir yapi icerisinde yerine getirilen yapay zeka, mantik, 6z-farkindalik, kavrama, akil
yiriitme ve problem ¢dzme gibi insana 6zgii bilissel faaliyetlerden olusmaktadir. insan zekasini

taklit eden bu yapi, genis bir uzmanlk alanini kapsayan ¢ok yonli bir olgudur (Pirim, 2006:84).

Glnlmduzde, insan potansiyelini artirmasiyla tanimlanan yapay zekanin kdkenine ve
tarihine bakildiginda, Ada Lovelace ve Alan Turing gibi dncllerin distinceleri, bilgisayar bilimi
alanindaki temel taslari olusturmaktadir (Coskun, 2024). Lovelace, sembollerin islenmesi ve
programlama Uzerine yogunlasarak dijital bilgisayarlarin potansiyelini dngoérirken, yapay zeka
konusunda daha genel bir yaklasim benimsemis, Turing ise hem pratik hem teorik diizeyde yapay
zekanin temellerini atarak evrensel hesaplama fikrini gelistirmis ve bilgisayarlarin zeka gerektiren
problemleri ¢ozme kapasitesini vurgulamistir (Boden, 2018). Ge¢miste yapilan bu 6nct ¢alismalar
ile yapay zekanin temelleri atilmis olup gliniimiizde, derin 6grenme, sinir aglari ve genetik
algoritmalar gibi teknikler, yapay zekd alaninda biylk ilerlemelere yol agmaktadir (Coskun,

2024).

Teknik olarak hareketsiz nesnelerin veya hareketlerin ¢éziimlenmis pozlarinin gizilmis
resimlerini tek kare ¢ekebilen bir aliciyla gostericide hareket ediyormus izlenimi verecek sekilde
yeniden diizenlemeye canlandirma, bu teknik araciligi ile hazirlanan filmlere “animasyon film”

denir (Atan, 2023:262). Genel anlamda ise animasyon (canlandirma), hareketsiz nesne ya da

340



DOI: 10.21602/sduarte. 1654539 SDU ART-E

Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi

Haziran’25 Cilt: 18 Sayi: 35
ISSN 1308-2698

gorintilerin hareketliymis izlenimi yaratacak sekilde diizenlenip kaydedilmesiyle elde edilen
gorintulerdir. Bu gorintiler belirli bir senaryo dogrultusunda sinema diliyle birlestirilmektedir

(Hunerli, 2005).

Baslangicta geleneksel (cell) canlandirma teknigiyle gelisen iki boyutlu animasyon
tekniginin hikayesi, 1980'li yillardan sonra animasyon tasarimcilarina daha elverisli calisma
kosullari saglayan bilgisayar yazilimlarinin gelistirilmesiyle ilk basarili 3D animasyon filmlerinin
izleyicilere sunulmasini saglanmaktadir (Kirik ve Kozan, 2015). Bu asamalar animasyon filmlerinin
gelismesine ve degismesine olanak saglamaktadir. Bu gelisim ve degisimle birlikte animasyonun
ylikselmesi, yalnizca estetik anlamda bir degisim yaratmakla kalmaz, ayni zamanda anlati

tekniklerinde de derin bir donliisime yol agmaktadir.

Animasyon, karakterlerin duygusal derinlik kazanmasini, mekanlarin daha zengin ve
Ozgin sekilde tasarlanmasini mimkin kilmaktadir (Stnbil Olgundeniz, 2017). Animasyon
filmlerinde olusturulan sanal evrenler, yapimcilarin degerleri kullanma ve bu degerlerin
karakterlere nasil yansiyacagina karar verme imkani sunmaktadir. Animasyon filmleri, bir yandan
cocuklara dostluk, arkadaslik ve yardimseverlik gibi degerleri aktarirken, diger yandan liberal,
bireyselci, rekabetgi ve eglence odakl gibi farkl degerleri de mesajlarina dahil edebilmektedirler

(Ozgokbel Bilis, 2014).
3. Yapay Zekanin Animasyon Uzerindeki Etkileri

Yapay zek3, insan zekasinin ¢alisma seklini ve tarzini temel alarak tasarlanmakta olup
insan zekasinin gerceklestirebilecegi gorevleri yerine getirmek U(izere gelistirilen bilgisayar
programlaridir (Benliay ve Kilig, 2024). Ak¢an’a (2022) gore yapay zekanin en sik tercih edildigi

kullanim alanlarindan bazilari sunlardir;

Makinelerin fikirleri dogru bir sekilde aktarmasina yardimci olan dogru dil tretimi,
Apple siri veya google assistant gibi sesli yanit sistemleri,

insanlar ile etkilesime giren sesli cevap robotlari,

Hesap yapma gibi zekasal islemleri yerine getirmek (izere tasarlanmis donanimlar

Guvenlik amagl kullanilan yiiz, ses, parmak izi, iris tanima sistemleri,
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insan gdrevlerini, metin analitigini, dogal dil Giretimini otomatik bir sekilde taklit ederek dogal

dilin anlagiimasini saglayan robotik siire¢ optimizasyonu.

Yapay zeka teknolojisinin yukarida verilmis olan kullanim alanlarina ve sektérlerine ek olarak
tasarim ve animasyon alaninda da ragbet gormeye basladigi goriilmektedir. Tasarim ve
animasyon yapim sireglerindeki karmasik gorsellerin hizli bir sekilde olusturulmasi, renk ve
kompozisyon analizlerinin yapilmasi, karakter hareketlerinin dogru sekilde modellenmesi ve
gercek zamanli optimizasyonlarin gerceklestirilmesi gibi gorevlerde yapay zeka teknolojisi 5nemli

avantajlar sunmaktadir (Akcan, 2022).

Yapay zeka ile animasyon arasinda birbiriyle baglantili bir iliski bulunmaktadir. Bu baglantilara
ornek verilecek olursa, yaratici slreclerin otomasyonunda, karakter tasarimi ve hareket
simiilasyonunda, gorsel efekt (retiminde ve insan-bilgisayar etkilesiminde yapay zekanin
sagladigi bircok fayda bulunmaktadir (Bayraktar, 2010). Bu baglamda animasyon alaninda
kullanilan yapay zeka, derin 6grenme algoritmalari, karakter animasyonu ve hareket similasyonu

gibi slireclerde yeni yaklasimlar ortaya koyarak verimliligi saglamaktadir (Coskun, 2024).

Sanatgilarin yaraticiliklarini artirmalari igin yenilik¢i yollar sunan yapay zeka, geleneksel
animasyon tekniklerini déniistiirmektedir (Chen vd., 2020). Ozellikle iiretici yapay zekd modelleri,
daha 6nce manuel olarak yapilan gorevlerin otomatiklesmesine olanak saglamaktadir (Ali vd.,
2017). Gelisen bu teknolojilerin animasyon uretimindeki potansiyeli, bircok yazilim ve aracla
birleserek daha verimli, yaratici ve etkilesimli is akislarinin ortaya ¢ikmasina da olanak
saglamaktadir. Animasyonun farkli asamalarinda kullanilan yapay zeka teknolojilerinin, yaratici
slreci nasil dondstiirdiigiine dair yapilan analizler, animasyon lretiminde zaman ve maliyet
tasarrufu sagladigini ve ayni zamanda daha dinamik bir is akisi sundugunu géstermektedir (Ozdal,

2024).
4. Animasyon Siirecinde Kullanilan Yapay Zeka Tabanli Programlar

Baslangicta, el ¢izimi, nesne fotograflanmasi gibi geleneksel yontemler kullanilarak
yapilan animasyonlarda animatorler, nesneleri senaryoya dayali olarak dikkatlice hareket
ettirerek kareleri tek tek ¢izip canlandirma islemini gergeklestirmislerdir. Bu yontem zaman alici
ve yogun bir is glcil gerektirirken, cizilen her detayin ve hareketin titizlikle kontrol edilmesi

gerekmekteydi. Bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle birlikte animasyon filmi yapim
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slreclerinin hizla degistigi ve gelistigi gozlemlenmektedir. Yirmi birinci ylzyilda yapay zeka
teknolojisinin ortaya cikisi ve hizla ilerleyisi, tasarim ve animasyon alaninda da degisim
saglamaktadir. Bu gelismelerle birlikte animasyon teknikleri ve bu tekniklerde kullanilan
araclarda da buylk bir degisim ve gelisim siireci baslamaktadir. Bu silire¢ animasyonlarin
Uretimde blyik kolaylik saglamis boylece daha karmasik animasyonlar daha kisa sirelerde

Uretilebilir hale gelmektedir.

Yapay zeka, yazili metinden cesitli gorseller olusturma, girilen promptlara gore istenilen
tarzda bir video olusturma, karakter modelleme, var olan bir tarzi ¢calismalara, eserlere entegre
etme veya 6nceden olusturulmus bir video lzerinden yeni bir video olusturma, fotograf ve
videolardaki istenmeyen goérintileri degistirme, alan derinligi olusturma ve sahne algilama gibi
bircok animasyon modeli gelistirmek suretiyle yeni olanaklar sunmaktadir (Tun¢ ve Yavuz,
2023:121-122). Kullanilan bu olanaklar, animasyon yapim siirecinde Uretkenligi artirirken zaman

tasarrufu da saglamaktadir.

Animasyon filmlerin yapiminda kullanilan yapay zeka araglari, yalnizca tretim siireglerini
hizlandirmakla kalmayip, yaratici siireclerin cesitlenmesine de 6nemli katkilar sunmaktadir.
Yapay zeka tabanl programlar, animasyonun farkli asamalarinda yenilikgi ¢6ziimler sunarak hem
sanatsal hem de teknik anlamda Uretkenligi artirmaktadir. Bu baglamda, animasyon Uretim

strecinde kullanilan yapay zeka programlari detayli bir sekilde incelenmektedir.
4.1.Adobe Character Animator

Adobe Character Animator, Photoshop veya lllustrator'da olusturulan katmanl 2D
grafiklere dayali kuklalari kontrol etmek amaciyla gercek zamanlh hareket yakalama ile cok kanalli
bir kayit sistemini birlestiren bir masalsti uygulamasi olup ayni zamanda hem canli hem de
onceden kaydedilmis animasyonlar liretmek icin gercek zamanli 2D animasyonlar olusturma
olanag saglamaktadir (http 1). ilk yayin tarihi 2015 olan Adobe Character Animator, gercek
kisilerin ifadelerinin ve hareketlerinin karaktere yansimasi ile olusturulan bir yazilim aracidir (http
1). Web kamerasi ve mikrofon entegrasyonu sayesinde, Character Animator, otomatik dudak
senkronizasyonu ile yiiz ve viicut takibini bir araya getirerek canli performans animasyonunda

yenilikgi bir yaklasim sunmaktadir. Kullanicilar, 6zel karakterler tasarlayabilir, bu karakterlere
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iskelet yapilarini atayarak Gorsel 1’de gorildigi Gzere karakter hareketleriyle senkronize bir

bicimde tipki kendileri gibi hareket etmelerini saglayabilir (http 2).

Gercek zamanli performansa odaklanan yapisi ile Adobe Character Animator, derin
0grenme temelli otomatik animasyon Uretimi gibi alanlarda daha sinirli bir yapiya sahiptir. Bu
yonlyle, yapay zekanin yaratici Uretim roliinden ¢ok, kullanici odakli kontrol siireclerini 6ne

cikaran bir cercevede degerlendirilebilir.

Gorsel 1. Adobe Character Animator ile Karaktere Hareket Verilmesi (http 3)

4.2. DeepMotion

Fizik similasyonu, hareket yakalama ve gercek zamanh 3D vicut takibiyle dijital
karakterleri hayata gecirmektedir. 2014 yilinda kurulan DeepMotion, yapay zeka teknolojisi
kullanarak kullanicilarin videolarindan yiiz ve el takibi dahil tiim vicut hareketlerini yakalayabilen
ve bu verileri 3D robot animasyon modellerine doénistiiren bir yazihm uygulamasidir. Kisisel
videolarin sisteme yiklenerek temel ayarlari uygulayarak 3D animasyon olusturma siirecini hizli
ve kolay bir sekilde tamamlamayi mimkin kilmaktadir (http 4). DeepMotion, dogru promptlar
yazarak karakterlerini segmesine ve hareketlerini kolayca canlandirmasina olanak tanimaktadir.
Bu hareketler, .FBX, .GLB, .BVH veya .MP4 gibi ¢esitli disa aktarma formatlarinda kaydedilerek
projelere entegre edilebilmekte ve kullanicilarin yaraticiliklarini artirirken 3D animasyon

projelerinde pratik ve esnek bir ¢6zim sunmaktadir (http 5).
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DeepMotion, 3D animasyon yaratma sirecini kolaylastirmak ve her seviyeden kullanici
icin erisilebilir hale getirmek amaciyla iki temel riin ortaya koymaktadir. ilki metinden 3D
Animasyona ceviren Saymation’dir. SayMotion, Generative yapay zeka teknolojisinin glicinden
yararlanarak DeepMotion'in kapsamli hareket veri kitlphanesini kullanmakta ve vyazilan
metinleri 3B animasyonlara donilstiirmektedir. Bu dogrultuda Gorsel 2’de SayMotion ile yazilan
bir metni nasil bir 3D animasyon ¢iktisina cevirdigini drneklemekte ve metinsel girdinin gorsel

¢iktiya donisiim siirecine dair somut bir gésterim sunmaktadir.

ASAYMOTION

NN

o

Enter Text Prompt

A fmron s o s g o a0 oy Gt

Gorsel 2. Saymation, Metin ile 3D Animasyon Olusturma (http 7)

Bu yenilikgi ¢6zlim, 6zel donanim, teknik uzmanlik veya stok animasyonlara olan ihtiyaci
ortadan kaldirarak, 3B animasyon sirecini her seviyeden kullanici icin erisilebilir hale

getirmektedir (http 6).

DeepMotion, metinden animasyona ceviri 6zelligi, kullanici girdisine dayal otomatik
Uretim sireci sunmakta ve bu yonuyle yaratici stireci daha otonom bir yapay zeka destegiyle

yonlendirmektedir.

ikincisi ise videodan 3D animasyona geviren Animate 3D programidir. Animate 3D Generative
yapay zeka teknolojisinin giliciinden vyararlanarak DeepMotion'in kapsamli hareket veri
kiitiphanesini kullanmakta ve yiklenen videolari el ve yiiz takibi dahil olmak izere tim viicut
hareketlerini 3D animasyonlara donistirmektedir (http 8). Video lizerinden hareket algilama ve
3D animasyona donisiim sireci Gorsel 3’te somut bir sekilde sunulmaktadir. Animate 3D,

hareket yakalama sirecini basitlestirerek daha kisisellestirilmis animasyonlar olusturma imkani
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sunmaktadir (http 8). Bu ozellikleriyle Animate 3D, video temelli hareket yakalama ve

donisimde 6ne ¢cikmaktadir.

Gorsel 3. Animate 3D, Video ile 3d Animasyon Olusturma (http 9)

4.3.Runway ML

Runway ML, kullanicilarin metin tabanh acgiklamalarla gorsel, video ve ses icerikleri
olusturmasini saglayan yapay zeka modelleri sunan bir platformdur. 2018 yilinda kurulan bu
platform, yapay zekdnin yaraticilik ve sanat alanlarina entegrasyonunu hedefleyerek,
kullanicilarina sezgisel ve erisilebilir bir deneyim sunmayi amaglarken ayni zamanda video
diizenleme, goriintl olusturma ve nesne tespiti gibi ¢esitli gérevler icin genis bir yapay zeka arag
yelpazesi saglamaktadir (http 10). Gorsel 4, Runway ML'nin ara yiizi ve islevselligi gostererek bu

platformun yapay zeka destekli is akisini gorsel olarak sunmaktadir.

(8 runway

g e

Gorsel 4. Runway ML Ana Ekran Sayfasi (http 11)
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Runway ML, yapay zeka destekli gorsel ve video igerik olusturma ve diizenleme

islemlerini mimkin kilan gesitli modiller sunmaktadir (http 12). Bunlar;

o Inpainting: Video Maskeleme ve Kompozisyon Diizenleme
. Erase & Replace: Nesne Degistirme

. Remove Background: Arka Plan Kaldirma

. Scene Detection: Sahne Algilama

o Motion Tracking: Hareket Takibi

o Super Slow-Motion: Sliper Yavas Cekim

o Upscale Image: Goérsel Cozinurligini Buyldtme

o Generate Transcript: Otomatik Transkript Olusturma
. Blur Faces: Yizleri Bulaniklastirma

. Backdrop Remiz: Yeni Gorsel Olusturma

. Infinite Image: Cevreyi Genisletme (Outpainting)

. Text to Image: Metinden Gérsel Uretme

. Train Model: Kendi Modelinizi Egitme

Bu kapsamda Runway ML, sundugu moddllerin gesitliligi ve kapsami, platformu hem
yaratici profesyoneller hem de amator kullanicilar icin ¢ok yonli bir ara¢ olarak
konumlandirmaktadir. Video diizenleme alaninda gelistirdigi islevsellik ile Runway ML,

animasyon Uretim sireglerinde kullanilan diger yazilimlardan ayrilmaktadir.
4.4.Ebsynth

EbSynth, yapay zeka destekli bir video dlizenleme aracidir. Secilen tek bir karenin izerine
resim cizerek videolara sanatsal bir donisiim kazandirmaktadir. Bu arag, boyali sanat eserlerinin
tim video goriintilerine hizla aktarilmasina olanak tanimakta ve otomatik yayilma o6zelligi ile
boyali karenin video boyunca sorunsuz bir sekilde uygulanmasini miimkiin kilmaktadir (http 13).

EbSynth, bircok ihtiyaca hitap eden bir yazilim programidir. Goriintilere sanatsal efektler
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uygularken saglanan zaman tasarrufu, videolarin ayirt edici gorseller ile zenginlestirilmesi gibi
amaglarla kullanmaktadir (http 13). Bu amag dogrultusunda kullanilan EbSynth’in sanatsal efekt

uygulama stireci ve kullanici ara yzii Gorsel 5 lizerinden sunulmustur.

EbSynth’in 6ne ¢ikan 6nemli 6zelliklerinden biri de tek bir kare lzerinden tiim video
boyunca tutarli sanatsal efektler yaratmasidir. Bu yoniyle yaratici siireclerde hem hiz hem de

0zglinlik sunmaktadir.

INPUT KEYFRAME

Gorsel 5. EbSynth Dizenleme Sahnesi (http 14)

4.5.Cascadeur

Cascadeur, 3D animasyon olusturma siirecini hizlandirmak icin yapay zeka ve fiziksel
araclar sunan bir yazihmdir. Bu yazilim, anahtar kare animasyonu olusturmanin yani sira ice
aktarilan animasyonlari temizleyip diizenlemeyi saglamakta, boylece yiiksek kaliteli sonuglar elde
edilmektedir (http 15). Cascadeur, 3D karakter animasyonlarini daha verimli bir sekilde

diizenlemelerini saglayan cesitli 6zellikler sunmaktadir. Bunlardan bazilari;

. Hizli Rigging Araci: Karakter eklemleri strlkleyip birakarak otomatik rig olusturur

ve tek tiklama ile standart iskelet rigging’i saglar.

. Animation Unbaking: Anahtar kareli animasyonlari dlizenlenebilir hale
dondsturdr.
. Akilli AutoPosing: Parmaklar ve el hareketleri tGizerinde kolay kontrol saglar.
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. AutoPhysics: Gergekgi ve dogal hareketler igin animasyonu minimal degisiklikle
diizenler. Cascadeur ile animasyon Uretiminde kullanicilarin karakter eklemlerini sirikleyip

biraktiklari otomatik rig olusturma siireci, Gérsel 6’da sunulmustur.

HAND LEFT HAND RIGHT TWISTS

Create mirror object

Add rig elements

Gorsel 6. Cascadeur ile Eklem ve Karakter Uzerinde Rig Olusturma (http 16)

Bu ozellikler kapsaminda Cascadeur’u 3D animasyon iretiminde hem teknik hem de
yaraticilik acgisindan 6nemli bir destek araci haline getirmektedir. Fizik tabanh dizenleme
ozellikleri sayesinde, animasyonlarin gercekgi fiziksel tepkiler vermesi saglanarak yapaylik hissi
azaltilmaktadir. Ayni zamanda Cascadeur’un animasyon temizleme, otomatik rigging ve fiziksel
hareket diizenleme Ozellikleri yaratici sireclere 6énemli katkilar saglamaktadir. Cascadeur,
animasyon kalitesini yuUkseltirken, kullanicilarin is akislarini optimize etmelerine olanak

tanimaktadir.
4.6.Mixamo

Mixamo, Adobe tarafindan sunulan bir hizmet olup, sanat projelerinde, filmlerde ve
oyunlarda kullaniimak (izere ¢evrim i¢i bir karakter ve mocap animasyon veri tabanidir. Mixamo,
karakter modelleme ve animasyon sireglerinde oyun gelistiricilerine yonelik tasarlanmis bir
platformdur. Bu platform baslangi¢ seviyesi icin etkili ¢oziimler sunmaktadir. Yine de bagimsiz
projeler icin temel bir kaynak ve hizli bir baslangi¢c noktasi olarak 6nemli bir islev gormektedir

(http 17).

Mixamo, U¢ temel isleve sahiptir. Bunlardan ilki hazir 3D karakter modelleri sunan karakter

modelleme, ikincisi ise animasyon ekleme 6zelligi ile model Gzerinde 6zellestirilebilir ve pozlar
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eklenebilir ve son olarak otomatik donanim olusturma secenegidir (http 17). Hareket sireci

Gorsel 7’de sunularak, Mixamo’nun kullanim kolayligi ve islevselligini somutlastirmaktadir.

Gorsel 7. Mixamo ile Karaktere Hareket Verilmesi (http 18)

Mixamo, 6zellikle otomatik rigging sistemi sayesinde kullanicilarin teknik bilgiye ihtiyag
duymadan karakterlerine iskelet yapisi atayabilmelerine olanak tanimaktadir. Ayni zamanda
cesitli animasyon kitiphanesi ile farkh hareket senaryolarini hizlica uygulama imkani
sunmaktadir. Ancak platform, ileri diizey projelerde sinirli kontrol imkanindan dolayi karmasik
hareket kurgulari, karakter etkilesimleri veya fizik tabanli dinamik animasyonlar s6z konusu
oldugunda yetersiz kalabilmektedir (http 17). Bu nedenle, Mixamo daha ¢ok temel animasyon
hazirliklari igin ideal bir ¢6zim sunmaktadir. Animasyon yapim siirecinde tamamlayici araglarla

desteklenmesi gereken bir platform olarak degerlendirilebilir.
4.7.Animaker

Gorsel hikdye anlatimi ve icerik tGretiminde 6énemli bir rol oynamakta olan Animaker,
teknik bir bilgi gerektirmeden kullanilabilen bir yapay zeka platformudur. Bulut tabanli bir
platform olan Animaker, siirlikle-birak seklinde animasyon lretimi yapma kolayligi saglamaktadir
(http 19). Genis bir karakter ve obje kitluphanesi ile kullanicilarin farkli konseptlere uygun
icerikler Gretmesine olanak taniyan Animaker, karakterlerin hareketlerini ve sahneler arasindaki
gecisleri optimize ederek daha dogal ve profesyonel sonuglar sunmaktadir (http 19). Gorsel 8'de
verilen Animaker ana ekran sayfasi hem tasarimsal olarak hem de sezgisel isleyisiyle teknik bilgi

gerektirmeden animasyon olusturmayi mimkdn kilmaktadir.
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Gorsel 8. Animaker Ana Ekran Sayfasi (http 20)

Animaker, teknik bilgiye sahip olmadan kisa slirede animasyon Uretimine imkan
tanimaktadir. Ozellikle zamandan tasarruf etmek isteyenler icin etkili bir alternatif sunmaktadir.
Bu kullanim kolayhgi, beraberinde bazi sinirliliklar da getirmektedir. Karmasik karakter
animasyonlari, ileri diizey zamanlama ayarlari, ¢ok katmanh sahne yapilari veya 6zel efekt
entegrasyonu gibi daha teknik ve detayh diizenlemeler oldugunda, Animaker’in sundugu araclar

yetersiz kalabilir. Bu durum, ileri diizey animasyon projeleri i¢in alanini daraltabilir.
4.8.Plask Motion

Plask, video tabanli hareket yakalama ve animasyon diizenleme icin kullanilan bir yapay
zeka platformudur. Kamera o6zelligi veya ylklenilen videolar araciligiyla insan hareketlerini
kaydetmekte ve bunlari animasyonlu karakterlere donustirmektedir (http 21). 3D animasyon
olusturabilen bu platform, araylzi ile vyaratici slreci hizh ve verimli bir sekilde
tamamlayabilmektedir (http 21). Plask platformunun kullanici arayizi ve teknik islevlerin

animasyon sirecine naslil yansidigi Gorsel 9 lizerinden gosterilmektedir.

Gorsel 9. Plask ile Karaktere Hareket Verilmesi (http 22)
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Plask vyapay zeka platformu 3D animasyon sireglerini kolaylastiran 6zellikler

sunmaktadir. Bunlar;

Model Animasyonu: 3D karakterlere goz kirpma ve fizik gibi detaylarla hareket ekler;

MMD ve VRM modellerini desteklemektedir.
Video ice Aktarma: Yiiklenen videolardan hareket verileri ¢cikartmaktadir.

Sezgisel Yonetim: Kamera kontroll ve alan derinligi, hareket bulanikhgi gibi sinematik

efektler eklemeyi saglamaktadir.

Cok Y&nlii ihracat: Unreal, Maya, Blender gibi araglarla uyumlu yiiksek kaliteli render ve

3D varlik disa aktarimi sunmaktadir (http 21).

Hem sezgisel hem de profesyonel diizeyde (iretime olanak veren Plask, Unreal Engine
gibi ileri duzey platformlarla uyumlulugu sayesinde teknik uzmanlik gerektiren projelerle

bitlinlesebilirken, kullanim kolayhgi ile baslangic seviyesindeki kullanicilari da desteklemektedir.
4.9.Rive

interaktif ve gérsellestirilmis icerikler olusturulmasini saglayan bir platform olan Rive,
tasarim ile gelistirme siregleri arasindaki boslugu kapatarak, kullanicilarin animasyon ve
islevsellik Gzerinde hizli yinelemeler yapmasina olanak tanimaktadir (http 23). Rive, gergek
zamanli animasyonlar igin optimize edilmis ve isleyisi bir oyun motoru gibi performans odaklidir.
Rive platformunun arayiizii ve icerik liretiminde sundugu etkilesimli tasarim imkanlari, Gorsel

10’da gosterilmistir.

Gorsel 10. Rive ile Gorsel igerik Olusturma (http 24)
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Platformun Voyager plani, ekip temelli projelerde is birligini destekleyen paylasiml
calisma alanlari sunarken, Cloud Renderer 6zelligi ile GIF, MP4, PNG veya WebM gibi formatlarda

icerik disa aktarimi mimkindur (http 23).

Ayrica Durum Makinesi (State Machine), tasarim ve gelistirme arasindaki boslugu
kapatarak yinelemeyi kolaylastirmaktadir (http 23, 2025). Bu altyapi hem tasarimlarin kolaylikla
gorsellestirilmesini hem de uygulamalara entegre edilmesini miimkin kilmaktadir. Bu yonuyle

Rive, tasarim ve gelistirici rollerini birlestiren bitlinsel bir ¢6ziim sunmaktadir.
4.10. Moho (Anime Studio)

Moho, 2D animasyonlar icin yapay zeka destekli aracglar sunmaktadir. Karakter rigging
(iskelet olusturma) ve otomatik hareket ekleme gibi 06zelliklerle profesyonel diizeyde
animasyonlar yaratmayi kolaylastirmaktadir (http 25). Moho'nun karakter rigging sistemine dair

arayliziinl ve animasyon siireci Gorsel 11’de gosterilmistir.

Bu platform, glicli donanim sistemini vektor cizim araclari, dogal firca efektleri ve
gelismis animasyon ozellikleriyle birlestirmekte ve akilli kemikler, fizik similasyonlar, ileri
Kinematik, egriler, aglar ve grafik dizenleyici gibi araglarla, katmanl SVG ve PSD dosyalarini

entegre edebilmektedir (http 25).

Gorsel 11. Moho ile Otomatik Hareket Ekleme Sahnesi (http 26)

Moho'nun vektér sistemi, animasyon ve rigging siiregleri icin optimize edilmekte ve bu

sayede sekiller hareket sirasinda tutarliligini korumaktadir. Moho yapay zeka platformunda
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yazilm, dogrudan iginde ¢izim yapmaniza olanak taniyan sezgisel vektor araglari sunmakta ve
kullanilan bu araglarla dogal sonuglar elde etmenizi saglamaktadir (http 25). Egrilik, opaklik,
degradeler ve daha bir¢ok 6zellik canlandiriimakta, bu da herhangi bir stil icin yaratici esneklik

saglamaktadir (http 25).

Moho, akilli kemik sistemi, ileri kinematik ¢oéziimleri, dinamik fizik similasyonlari ve
grafik dizenleyicisi gibi profesyonel araglari ile animasyon lretiminde yliksek diizeyde hassasiyet
ve teknik detay gerektirmektedir. Bu baglamda Moho, temel hareketler veya hazir sablonlar
Gzerinden icerik Giretmekle kalmayip, sahneye 6zel, stilize ve teknik olarak 6zgiin animasyonlar
da olusturmaktadir. Ayrica Moho’nun vektoér tabanh yapisi, ¢izim tutarliigi ve deformasyon

kontroli agisindan daha gelismis bir yapi ortaya koymaktadir.
4.11. Daz3D

Daz 3D ile animasyonlar, sahneler ve 3D karakterler olusturulmaktadir. Modiiler bir
araylz sunan Daz 3D, yapay zeka entegrasyonu sayesinde, karakterler ve nesneler lizerinde daha
hizli ve hassas diizenlemeler yapmaktadir (http 27). Akilli icerik sekmesi ile Daz 3D, Genesis
karakterleri, kiyafetler ve aksesuarlara kolayca erisim saglamakta ve daha 6nce olusturulan 3D
varliklari da ice aktarabilmektedir. Ayrica, sahneye yeni kameralar eklenmesi, aydinlatmanin
yapilandiriimasi ve karakter animasyonlari 6ncesi detayl diizenlemeler yapilmasi gibi imkanlar

sunmaktadir (http 27).

Daz 3D ile dijital icerik Uretimi slireci, ortam, karakter ve aydinlatma gibi 6gelerin
belirlenmesi baslamaktadir. Aciklayici nitelikte promptlar yazilarak hizli ve o6zellestirilmis
gorseller olusturabilmektedir. Promptlar ile karakter ve sahne olusturma o6rnek olarak Gorsel
12’de sunulmustur. Dizenleme secgenekleri ile gérseldeki detaylar izerinde degisiklik yapilarak,
istenilen final gorseli elde edilebilir. Bu stireg, esneklik ve hiz bakimindan kolaylik saglayarak

yaratici projelerin daha verimli bir sekilde tamamlanmasina olanak tanimaktadir (http 28).
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Gorsel 12. Daz 3D ile Olusturulan Sahne Tasarimlari (http 29)

Karakterleri, ortamlari ve daha fazlasini secerek gorsel olusturulan Daz 3D yapay zeka

platformunun bazi 6zellikleri sunlardir (http 28):

Gercekgi 3D karakter donisimdi,

Dogal kumas ve sa¢ hareketlerini simiile eden dForce fizigi,
Onceki Genesis siiriimleriyle uyumluluk,

Daha hizli render siiresi i¢in Filament Viewport ve Render Motoru,

Varlik ve kaynak yonetimini kolaylastiran bir sistem ile daha verimli ve gercege yakin

animasyonlar olusturulmaktadir.

Daz 3D, otomatik rigging ve hazir animasyon kitaphgi ile hiz ve pratiklik odakli ¢dziimler
sunarken ayni zamanda karakterin anatomisinden yiz ifadelerine, kiyafet fiziklerinden 151k ve
kamera acisina kadar ¢ok daha fazla Ozellestirme olanagl saglamaktadir. Bu kapsamda Daz
3D’deki maniel rigging ve sahne kontroli, kullaniciya daha yaratici miidahalelerde bulunma sansi
verirken; dForce fizigi, kiyafet ve sa¢ simulasyonlarini gercek zamanh olarak detaylandirabilme
imkani sunmaktadir. Ayrica, Daz 3D ile prompt tabanli sahne olusturma yetenekleri, yapay zeka

entegrasyonu sayesinde lretim slirecini daha sezgisel ve kisisellestirilebilir hale getirmektedir.
4.12. Deepfake

Deepfake, yapay zeka ve derin 6grenme teknolojilerini kullanarak, bir kisiyi baska bir

kisinin ylziyle, sesiyle veya hareketleriyle degistiren bir platformdur (http 30). Gorsel-isitsel
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manipiilasyonun bileseni olan Deepfake, medyanin yorumunu etkilemek igin kullanilmakta olan

sosyoteknik bir aragtir (Berk, 2020).

Animasyon ve vyaratici icerik Uretiminde Deepfake teknolojisi 6zellikle karakter
animasyonlarinda ve yiz hareketlerinin gergekgi bir sekilde simile edilmesinde kullaniimaktadir
(Berk, 2020). Goérsel 13’te verilen 6rnek bu dogrultudadir. Bu yoniiyle Deepfake, yalnizca estetik

degil, ayni zamanda anlatisal derinlik kazandirma amaciyla da kullaniimaktadir (http 31).

Gorsel 13. Deepfake ile Yliz Hareketlerinin Gergekgi Bir Sekilde Simile Edilmesi (http 32)

Bu platform, karakterlerin daha dogal ve inandirici hale gelmesini saglarken ayni
zamanda karakterlerin duygu durumlarini dogru bir sekilde aktarmaktadir (http 31). Deepfake,
animasyon, sinema, sosyal medya Uretimi, egitim gibi alanlarda inovatif ¢6zimler sunan, dogru

yonde kullanildiginda etkileyici icerikler Uretilebilen bir platformdur.

Deepfake, var olan video veya gorseller Gzerinden calismaktadir. Bu noktada Deepfake
fiziksel performans girisi gerektirmemesiyle diger platformlardan ayrismaktadir. Ayrica foto
gercekeiligi ylksek bir sonu¢ sunmakta ve gercek kisilere benzeyen sentetik karakterler
olusturmaktadir. Ozellestirme secenekleri, sahne veya karakter diizeyindeki yaratici
miidahalelere olanak saglayan diger yazilimlarina gére daha sinirli olan Deepfake daha ¢ok yiiz
ve ifade degisimi odakl calismaktadir. Tim bu yonleriyle Deepfake, yiksek gorsel gerceklik ve
duygusal aktarim gerektiren projelerde giiclii bir segcenek sunarken, daha genis sahne
kompozisyonu ve karakter kontroli gerektiren projeler icin tamamlayici bir ara¢ olarak

degerlendirilmektedir.
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4.13. Reallusion Cartoon Animator

2D animasyon yaziimi olan Cartoon Animator, yiz ifadelerini dinamik bir sekilde
animasyon haline getirmekte, sesli icerikler ile dudak senkronizasyonu animasyonlari
olusturmakta, 2D karakterleri animasyonlu figlirlere dénistlirmekte ve 3D ¢ok katmanli sahneler
tasarlayabilmektedir (http 33). 2D gorsel efektler liretme imkani saglayarak, animasyon
sUreclerini ¢esitlendiren Cartoon Animator, icerik kaynaklarina hizli erisim olanagi sunmakta ve
karakterleri hizla 6zellestirmek icin kapsamli bir Photoshop/vektor destegi saglamaktadir. Bu

ozellikler, tiretim sirecini kolaylastirirken, yaratici stireci de hizlandirmaktadir (http 33).

Cartoon Animator, karakter olusturma, Gorsel 14’te gosterildigi gibi 360 derece bas tasarimi,
hareket diizenleme, konusan ylz animasyonlari, sahne kurulumu ve aksesuarlara hayat verme
gibi unsurlari tek bir platformda birlestirerek bitinlesik bir hikaye anlatma araci sunmaktadir
(http 33). Ayni zamanda Cartoon Animator, vektor veya bitmap formatindaki her tiirlli gorseliice
aktararak, dizenlenmesine ve animasyon haline getirilmesine olanak tanimaktadir, boylece

duragan gorseller hareketli animasyonlara donustirilebilmektedir (http 33).

360 Head Creator ®

Angle Layout (Sllls=]

el ode

Gorsel 14. Cartoon Animator ile 360 Derecelik Agi (http 34)

Cartoon Animator'da bulunan otomatik dudak senkronizasyonu 6zelligi, disaridan ses dosyasi
ylklendiginde karakterin agiz hareketlerini otomatik olarak analiz edip eslestirebilmektedir. Bu
yonuyle hem Uretim sirecini hizlandirmakta hem de zaman alan manuel diizenlemelerin 6niine
gecmektedir. Ayrica, 360 derece bas donlisi gibi ileri diizey 6zellikler, karakterin yalnizca 6nden

degil farkh agilardan da goriinmesini saglamaktadir. Yiiz ifadeleri ve bas hareketiyle sahne igi
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etkilesimi artiran bu 06zellik, esneklik acisindan sinirh olan ve manuel c¢izim gerektiren

platformlara gore blyilik avantaj saglamaktadir.
5. Sonug

Animasyon yapim siireci, geleneksel olarak elle ¢izim, modelleme, animasyon ve post-
prodiksiyon gibi uzun ve detayli asamalari icermekteydi. Ancak bu sirecleri yapay zeka destekli
yazihmlar énemli 6lciide hizlandirmakta, maliyetleri diisiirerek daha fazla yenilikgi 6zgtrlikler

sunmaktadir.

Animasyon siurecinde kullanilan yapay zeka destekli programlar, yaratici siirecin degismesine ve
gelismesine yol agmaktadir. incelenen 13 farkli yapay zeka tabanl programlar, animasyon iiretim
slrecine katki saglamakta ve yenilik¢i Ozellikleri ile animasyon sirecini desteklemektedir. Bu
yapay zeka platformlari ile manuel olarak ilerletilen siireclerin yerini hiz, verimlilik alirken ayni
zamanda hareket yakalama, karakter rigging, sahne diizenleme ve fizik tabanli similasyonlar gibi
alanlarda animatorlere biiylk avantajlar sunmaktadir. Bu baglamda yapay zeka tabanli araclarla
animatorlerin hareketleri daha hizli ve dogru sekilde simiile etmelerini saglarken, Adobe
Character Animator ve DeepMotion gibi programlar da yiiz ifadeleri ve viicut hareketleri gibi

dinamik unsurlari gercek zamanli olarak analiz edebilmektedir.

Yapay zeka yaratici Uretim sirecini destekleyerek, fikir Gretimi, stil 6nerileri ve varyasyon
olusturma gibi alanlarda farkl estetik yaklasimlar gelistirmeye olanak tanimaktadir. Yapay zeka
ile desteklenen bu silreg, animasyonun hem teknik hem de sanatsal boyutlarini yeniden
tanimlamaya devam etmektedir. Bu baglamda yapay zeka destekli animasyon programlari,
sektorin gelecegini sekillendirirken, insan yaraticiligi ve teknoloji arasindaki dengeyi daha gicli

bir sekilde kurmaktadir.

Yapay zeka teknolojileri, animasyon (iretim sireclerinde baslangicta karakterlerin hareketini
gercege daha yakin hale getirmek ve karmasik sahneleri daha verimli bir sekilde olusturmak icin
kullanilmaktaydi (Tung ve Yavuz, 2023). Sonrasinda gelisen teknolojik gelisimlerle birlikte yapay
zeka, karakterlerin jestlerini, yliz ifadelerini ve genel hareketlerini insan davranislarini taklit
edecek bicimde simiile etmekte ve animasyonlarin hem gorsel gergekligini hem de duygusal
etkisini 6nemli 6l¢clide artirmaktadir. Bu gelisim, yapay zekanin yalnizca teknik bir arag olmanin

Otesine gecgerek, yaratici karar alma sireglerine entegre edildigini ve sanat liretiminde aktif bir
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rol Ustlendigini gostermektedir. Boylece yapay zeka, animasyon sanatinda hem estetik hem de

teknik agidan yenilikgi bir donemin baslangicini temsil etmektedir.

Bu calisma kapsaminda incelenen yapay zeka tabanli animasyon araglari, c¢ok yonld
islevsellikleriyle, estetik tretim ve hikaye anlatimi agisindan gesitlilik ve esneklik saglamaktadir.
Elde edilen bulgular, yapay zekdnin animasyon alaninda hem uretim siireglerini déntstirdigiini
hem de yeni ifade bigimlerinin ortaya ¢cikmasina olanak tanidigini géstermektedir. Bu dogrultuda,
gelecekte yapay zeka ile animasyon arasindaki is birliginin derinlesecegi, bu teknolojiler yalnizca
gercekligi artirmakla kalmayip yeni anlatim bicimleri ve sanatsal yaklasimlar da gelistirecegi

ongorilmektedir.
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