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OZET

ISIK, Atila. “Stereoskopik 3 Boyutlu Canlandirma ve Uygulamalari”, Sanatta
Yeterlik Tezi, Ankara, 2013

insanoglu gergek hayatta ekranlar diginda hig bir hareketi iki boyutlu diiziemde
izlememektedir. iletisim agisindan iginde bulundugumuz yillarda énceki yiizyilda medya
olarak sikga kullanilan k&gidin yerini irili ufakl ekranlar yani sayisal aygitlar, duragan,
sabit gorintulerin yerini de hareketli grafikler almaya baslamis, sanal gerceklik iceren
binokdler algiya yonelik stereoskopik bilgisayar oyunlari ve ¢oklu ortam Urlnleri insan

hayatinda yer almaya baglamistir.

Grafik tasarimin duragan yayincilik ortamlarinin étesine gecgerek film, canlandirma
(animasyon), etkilesimli medya ve yeni ortam tasarimi gibi uygulama alanlarini ayni
potada eriten ¢ok alanl bir dal haline gelmesiyle insan yagsaminda daha etkin bir rol
Ustlenmeye baslamistir denebilir. internetin insan hayatina girmesiyle hareketli
canlandirmalar ge¢cmiste sinema filmleri, TV dizileri gibi eglence 6gesi konumundan
Oteye gecerek ginimuzde iletisimi saglayan ana unsurlardan biri olarak karsimiza

¢cikmaktadir.

Bu ¢alismanin basladigi 2009 yilinda yurdumuzda baktigimizda S3B canlandirma
yapimlarina, filmlere ve en nihayetinde bu konuya odaklanmis bir TV kanalina yonelik
konuyla ilgili ses getirebilecek deneme yayinlari hari¢ herhangi bir ciddi gelisme
goOrulmemistir. Bu da en dnemli hareketli grafik turlerinden biri olan canlandirma
alaninda ¢agimiz teknolojisinin getirdigi gorsel yeniliklerin yeterince kullanilamadiginin

bir gostergesidir.

Yukaridaki sorundan yola ¢ikan bu ¢galismada konu olarak eski ama teknik olarak
surekli yenilenen yaklasimlardan S3B ( stereoskopik ¢ boyutlu) canlandirmalar ézeline
inebilmek icin 6nce “canlandirma nedir?”, “nasil ortaya ¢ikmistir’, “cesitleri nelerdir” gibi
sorulara cevap aranmis ve konunun kdkenine kisaca géz atilmistir. ikinci béliimde
incelenen stereoskopinin kékeni tg¢incl bolimde ele alinan grafik tasarimci
perspektifinden glncel yaklagimlarin ve Uretim tekniklerinin incelenmesinde temel

kaynagi olusturmustur.

Son bdélimde ise hareketli géruntulerin S3B sanal gerceklik alaninda nasil

uygulanabilecedine dair teknik ve tasarimsal sorunlara ¢ézim aranmistir.



Calismada bulunan ¢ézimler uygulama ¢alismasi vasitasiyla paylasiimis ve bu alanda

calismak isteyen grafik tasarimcilara isik tutmaya calisiimistir.

Anahtar sézclikler: Stereoskopi, Sanal Gergeklik, Canlandirma, Animasyon, Hareketli

Grafik, Grafik Tasarim, Yayin, TV Jenerikleri.



ABSTRACT

ISIK, Atila. “Stereoscopic 3-D Animation and Applications”, Thesis of Phd. in
Works of art, Ankara, 2013.

In real life, humanity does not observe any movement within the two dimensional
plane. In the field of mass communication, paper, which was the main media in the
past century, has left its place to screens in varying sizes (i.e. computational devices);
static, flat images are replaced by motion graphics and stereoscopic video games and
multimedia devices containing virtual reality for binocular perception have taken their

place in daily life.

It can be said that as graphic design progressed past static broadcasting media and
became a field that brings together aplicative fields such as movie, animation,
interactive media and new media design, it assumed a more active role in human life.
With the internet becoming a part of daily life, motion graphics have progressed beyond
the role of entertainment fulfilled by movies and TV series, and became one of the

main components of today’s communication.

This study began in the year 2009, which did not see any considerable developments
in our country on this subject, except S3-D animations, movies and test broadcasts for
a TV channel focused on this subject. This is an indication that the visual innovations
brought by today’s technology is not sufficiently utilized in the area of animation, which

is one of the most important classes of motion graphics.

In the second chapter of this study, which stems from the issue stated above, we try to
answer questions such as “What is animation?”, “How did it appear?”, "What are its
types?” and take a brief look at the roots of the subject in order to move from old
approaches that are constantly technically renewed, to the specific case of S3-D
animation. The roots of stereoscopy, investigated in the second chapter, forms the
basis for the third chapter, which focuses on the investigation of contemporary

approaches and production techniques through a graphic design perspective.

The last chapted is devoted to the search for solutions to technical and design

problems on how to utilize animated images in S3-D virtual reality domain. Proposed



Vi

solutions were shared through applied studies with the hope of shedding some light for
graphic designers intending to work in this area.

Keywords: Stereoscopy, Virtual Reality, Animation, Motion Graphics, Graphic Design,
Broadcast, TV Credits.
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BOLUM 1: CANLANDIRMANIN TANIMI ve TURLERI

1970'lerin sonlarindan bu yana grafik tasarim, duragan yayincilik ortamlarinin otesine
gegerek film, canlandirma (animasyon), etkilesimli medya ve yeni ortam tasarimi gibi

uygulama alanlarini ayni potada eriten ¢ok alanli bir sanat ve tasarim dali haline gelmistir.

Pullman’a gore bir zamanlar grafik tasarim duz duragan 2 boyutluydu. Bu gun ¢ogulcu
melez bir medyayi ihtiva ediyor. Grafik tasarim artik sadece gorsellik degil, ¢esitli
duyularla ilgili, daha ¢ok 4 boyutlu dunya iginde oynayan hayatin kendisi gibi bir seydir
(aktaran Heller. 2000 s.110.).

Hareketli ve etkilesimli gorsel yayincilik 6zellikle internetin bulunugundan sonra internet
ve diger yuksek hizla bilgi iletimi yeteneg@i bulunan aglarin da yardimiyla, insan hayatinda
daha etkin bir rol GUstlenmeye baslamistir. Gorsel iletisimin ginimuzde bulundugu bu
noktada, iletisim araclari kagida basiimig medyanin 6tesine boyut degistirip sanal ortama
yayllmis; hareketli canlandirmalar gegmiste sinema filmleri, TV dizileri gibi daha ¢ok
eglence 6gesi konumunda iken gunumuzde iletisimi saglayan ana unsurlardan biri olarak
neredeyse her ortamda kargimiza ¢gikmaya baslamigtir. Bu kadar yaygin kullanilan ve pek
¢ok medyayla butinlesmis durumda olan hareketli canlandirmanin ginumuzdeki
durumunu incelemek ve S3B ( stereoskopik U¢ boyutlu) canlandirmalar 6zeline inebilmek

icin dnce “canlandirma nedir?”, “nasil ortaya ¢ikmistir”, “cesitleri nelerdir” gibi sorularin

ana hatlari ile cevabini vermek ve konunun kodkenine kisaca goz atmak gerekmektedir.

1.1 CANLANDIRMA (ANIMASYON) NEDiR?

Hareketli canlandirma Latince bir kelime olan “animet” (animation)’ den gelmektedir.

Tark Dil Kurumuna gore canlandirma “tek tek resimleri veya hareketsiz cisimleri gosterim
sirasinda hareket duygusu verebilecek bicimde dizenleme ve filme aktarma
isidir.”(tdk.gov.tr). Bu tanim elbette mantik olarak yeterli gérinse de gunumuzdeki anlami

oldukca genis bir alana yaylimaktadir.

Hodgins ve digerlerine gore canlandiriimis goruntuler hayal gicune seslendikleri igin
oldukga buyuluduarler. Canlandirma; ilging bir 0yku anlatarak 6zel efektlerle sasirtarak ve
soyut hareketle buyuleyerek , art arda gelen duragan goruntuleri bir hareket yanilsamasi

yaratarak kaynastirir (2003, s. 1).



iginde bulundugumuz 2010’lu yillarda kitlesel iletisiminin teknolojiden aldigi ivmenin de
olumlu etkisiyle hareketli canlandirmalar; TV, Sinema, internet, goklu ortam gibi iletisim
kanallarinin en énemli 6desi olarak giinlik hayatta karsimiza ¢cikmaktadir. iletisim
acisindan geldigimiz bu noktada onceki yuzyilda medya olarak sik¢a kullanilan kagidin
yerini irili ufakli ekranlar yani sayisal aygitlar, duragan, sabit goruntulerin yerini de

hareketli grafikler almaya baslamigtir.

Canlandirma ve dolayisiyla hareketli grafiklerin ¢ikis noktasi, sayisal veya gergek
dunyada ardigik goruntulerin belirli bir sure araliklarinda sunum alanindan gegirilmesi
sonucunda insan gézunun bu duragan goruntuleri hareketli olarak algilamasi ve optik bir
yanilsama yaratilmasi Uzerinedir. Woolman bu konudaki standartlara séyle deginmistir;
“Bir film ya da goéruntu hizi saniye basina kare ile élgilmektedir. 35 mm film 24 fps
hizinda ¢alismakta, bu da filmin 24 karesi projektorde 1 sn iginde ge¢gmektedir. Video 30
fps (veya daha net olarak 29.97 fps) veya 25 fps olabilir.” (2004 s.24).

1.2 CANLANDIRMA TURLERI

Birbirine yakin veya tamamen farkl pek ¢ok yontemle hazirlanabilen canlandirma
turlerine bakildiginda bazi tekniklerin sik¢a kullanildigi gértilmektedir. Canlandirma
turlerinin kolay algilanmasi agisindan bu teknikler gruplara ayrildiginda; geleneksel
canlandirmalar, durakl ¢ekim canlandirmalar ve bilgisayar destekli sayisal

canlandirmalar olarak U¢ ana baslik altinda incelenebilir.

1.2.1 Geleneksel Canlandirma Turleri

Canlandirmanin ortaya ¢ikis donemi olan 1800’10 yillardan beri kullaniimakta olan
geleneksel canlandirma (gizgi film, sel animasyon), bilinen en yaygin canlandirma
bigimidir. Anlami tam olarak kargilamasa da eylemi dogru anlattigindan dolayi “Cizgi film”

adi Turk dilinde gabuk kabul gérmustur.

Geleneksel canlandirmalar sayisal olanaklar kullaniimaksizin drnekleme yontemi ile
hazirlanir. Temel mantik canlandirmayi olusturan karelerin (frame) tek tek elle gizilmesine
dayanir. Hazirlanis farkhliklarina bakarak incelendiginde en ¢ok Cizgi Canlandirma (Cel
Animation) ve Rotoskopi tekniklerinin kullanildigr gorulmektedir. "Geleneksel canlandirma
sureclerinde kullanilan bir takim teknik ve araglar, ginimuzde hala gegerlidir ve ¢odu da
gerekli olan zamani azaltmak ve emek surecini kolaylastirmak igin sayisal teknoloji ile
birlesmistir ” (Woolman, 2004, s.12).



1.2.1.1 Cizgi Canlandirma (Cel Animation)

Cizgi film, bir hareketin her evresini ayri ayri gosteren, elle ya da bilgisayarla yapiimis
resimlerin aliciyla tek tek ¢ekilmesine dayanan ve gosterimde surekli bir hareketi ortaya
koyan film teknigidir (PUskullioglu, 1995, s. 325). Geleneksel canlandirma gesitleri
icerisinde en fazla kullanilan ve gorsel agidan en iyi sonug veren tekniklerin basinda

“Cizgi Canlandirma” gelmektedir.

Cizgi canlandirma yéntemi Emile Cohl, J. Stuart Blackton ve Winsor McCay gibi éncii
isimlerin deneyleri dogrultusunda gelismis ve 1920lerden itibaren Disney, Fletcher gibi
canlandirma studyolarinin hakimiyetinde endustrilesmistir. 1914 yilinda Earl Hurd ve John
Randolph Bray tarafindan gelistirilen bir ydontemle cizimler kagit yerine cel adi verilen

saydam sellloit tabakalara gizilmeye baslanmistir (Beckerman, 2003, s. 21).

Goruntu 1: Bir Walt Disney c¢alisani saydam sel yuzeyde caligirken (1937)
(http://3.bp.blogspot.com/_AitGIGPUGkQ/S28baoN_ZGl/ /s400/inkpaint.jpg)

Seluloitin bulunugundan dnce canlandirma dinyasinda arka planlar figlrle beraber ayni
ortamda gizilmektedir. Bu durum canlandirma sanatgilarina vakit kaybettirdiginden seldloit

kareler kullanilmaya baglanmig, Ust Uste kullanilabilen saydam malzemeler sayesinde



hareket eden karakterler veya cisimler ¢gizilerek sanatgilara tek bir arka plan gizimi ile

sahnenin tamamlanabilmesi olanagi dogmustur (Bkz. Goruntu 1).

Cizgi canlandirma projelerine baslarken, akis semasini (storyboard) ve kullanilacak
muzigi (soundtrack) belirlemek amaciyla 6nceden tasarim ve planlama ¢alismalari
yapilmaktadir. Akis semasi, canlandirmadaki ana planlardaki gorseli, mekan ve figur
arasindaki iligkiyi ve kamera acilarini gosteren, ¢calismadaki diger galisanlara rehberlik

edip 6n bilgi sunma amaci tasiyan bir dizi gizimlerdir (Bkz. Gorunti 2).

Gorintu 2: Bir akis semasi ornegi

(http://uscreen.co.uk/uploads/how-to/story_board.jpg)

Sahnede bulunan hareketli nesnenin hareketine bagladigi ve sonlandirdigi karelere
anahtar kare (key frame) adi verilmektedir. “Geleneksel animasyonda her karenin tek tek
cizilmesi gerekir. Bu nedenle tecrubeli gizerler ana pozlari yani kareleri gizer ve ara
kareler ise anahtar karelere baulli kalinarak yardimci ¢gizerler tarafindan ¢izilir.” (Gudukbay
ve Cetin, 2006, s.289).

Canlandirmada ana hareket gizildikten sonra sahneye ara kareler eklenmekte ve daha
sonra renklendirme iglemine gecilmektedir. Bu islemler sirasinda katmanlar saydam sel
asetatlara uygulanarak arka plan ¢iziminin Uzerine oturtulmaktadir. Buttin bu islemler
yapilirken malzemeler 6zel bir delgeg ile delinerek bigime uygun bir pim ile galisma

masasina sabitlenebilmektedir.

Arka plan g¢alismasinin ¢izgi canlandirmasinda buyuk énemi vardir. Cogunlukla sahneyi

olusturan asil 6ge arka plan gérintisudur. Canlandirmada kurguya gore arka plan sabit



veya hareketli olabilir. Hareketli arka planlarin diger saydam sayfalardan daha buyuk

boyutta hazirlanmasi gerekmektedir.

1.2.1.2 Rotoskopi

Max Fleischer tarafindan 1917’de bulunan Rotoskopi, daha dnce kaydedilmis film veya
videolarin duragan karelerine ayristirilarak referans olarak kullanilarak tzerine veya farkl
saydam katmanlara gizimlerin yapilmasi ydntemiyle uygulanir (Bkz. Gérunta 3).
Gecgmigte goruntuleme cihazlari araciligi ile yansitilan goruntuler kaynak olarak
kullaniimig, ginumuzde ise video karelerinin sayisal ortamda ayristirilabilmesi ve
dizenlenebilme olanagdi bulundugu icin buna gerek kalmamistir. “Sayisal rotoskoplama,
gecmisteki karmasik ve pahali analog ara¢ ve gereglerin kolay kullaniimasini
saglamaktadir” (Woolman, 2004, s.12).

S,

Goruntu 3: Bir Sayisal Rotoskoplama 6rnegi

http://www.frankwu.com/Rotoscope.jpg

1.2.2 Durakli Cekim Canlandirma (Stop Motion veya Stop Action)

Tek kare canlandirma yontemi, 6zellikle maketler ve kuklalarla galigildiginda stop motion
teknigi olarak da anilir. Maketin ya da kuklalarin her kuiguk hareketi kare kare
goruntulendigi ve her kareden sonra ¢ekim maket ya da kuklaya gerekli gorunima
vermek i¢in durduruldugu igin bu isleme stop motion adi verilmistir (Senyapili, 2003, s.
94-95).



Gecgmiste normal sartlarda yaratilamayan sahneleri ve karakterleri canlandirmak igin
kullanilan bu teknik gunumuzde boyle bir gereklilik kalmadigindan daha ¢ok canlandirma

bicemi olarak kullaniimaktadir (Bkz. Géruntu 4).

Stop motion canlandirma cansiz u¢ boyutlu nesnelerin ya da insanlarin
kuklaymiscasina hareket ettirilerek teker teker fotograflanmasiyla yapilan canlandirma
teknigidir. Bu teknikte gizimler yerine, nesnenin kendisi hareket ettiriimekte ve
fotograflanmaktadir. Goruntanun surekliligi ilkesinden dolayi, her kare i¢in nesnenin
oynatilmasi gerekmemektedir. Nesnenin her iki veya u¢ karede bir oynatilmasi yeterli
olacaktir (Locke, 1992, s.63).

Stop motion canlandirma hazirlanirken goriuntu kaydinda fotograf makinesi kullanilabildigi

gibi, sabit kare ¢ekebilen video kamerayi da kullanabilmek mumkundur.

PEPTTL s
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Goruntu 4: Stop Motion teknigi ile ¢ekilen “Fantastic Mr.Fox” filminden bir kare

(http://static2.aintitcool.com/images2009/mrfox1.jpg)

1.2.2.1 Kil Canlandirma (Clay Animation)

Bu canlandirma tlrinde canlandirilacak sahne ve dekorlarin genelde "Plastisin" olarak
adlandirilan mumlu kilden veya balmumundan uretilmesi sonucu teknigin adi “Kil

canlandirma” olarak anilmaktadir.
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1890’larda ingiltere’nin Bath kentinde, William Harbutt tarafindan yeni yumusak bir
modelleme ortami mukemmellestirilmigti, plastisin. Normal kil gibi kurumuyor ve
sertlesmiyordu. Plastisin ve italyancada plastillina olarak gecen kil, degisime
ugrayarak bir formiile oturtulmustu... Harbutt'un kesfi, daha kati olan atasi italyan
orneginden daha yumusak ve daha bukulebilirdi... Bukulmesi daha kolay
olmasindan dolayi plastisin, kil canlandirma igin dnimuzdeki yuz yil igin temel

malzeme olabilir... (Beaver, 1994, s. 32).

Plastisin kil, icindeki yag nedeniyle kolay kurumayan ve rahat sekillendirilen bir malzeme
oldugundan g¢ekilen karakterlerin rahat hareket ettirilebilmesine olanak tanir. Batin
canlandirma tekniklerinde oldugu gibi kil canlandirmalar da hareketli goruntulerin ana
ilkelerine uygun olarak hazirlanmaktadir (Bkz. Géruntt 5). Hazirlanan her kare ya da
duragan resim film veya sayisal ortama kaydedilir, ardigik gortntulendiginde de akar
goruntl olusur. Saniyeye dusen kare sayisi ¢izgi canlandirmaya gore genelde daha az bir

sayl olan 10-12 dir. Hareket yavas ise fazla, hizli ise az kare ¢ekilmesi gerekmektedir.

Teknik agidan oldukga zahmetli olan kil canlandirmada kullanilan karakterler ince
tellerden olugan iskeletler (izerine plastisin kaplanmasiyla yaratilir. iskelet aynen canli
organizmalarda oldugu gibi, yumusak bir madde olan plastisine farkh hareketler verme

asamasinda onun hareketi korumasina ve dagilmamasina yardimci olur.

| | TcEUEBRITY
( '{ DEATEIMATC!

L

Gorintu 5: Kil canlandirma teknigi ile gekilen “Celebrity Deadmatch” yapimindan bir kare.
(http://2.bp.blogspot.com/-ji_C6kDQgxQ/TWupdvmealdl/AAAgE0/x0c/s1600/Celebrit8.jpg)



1.2.2.2 Kesme-Cikarma Canlandirma (Cut-Out Animation)

Kesme-c¢ikarma canlandirmalar; kagit, karton, sert kumas, fotograf vb. daha ¢ok iki
boyutlu ylzeysel gereclerden kesilerek hazirlanan sahne ve figurlerin durakl ¢cekim

tekniginde kare kare kaydedilmesi yontemiyle hazirlanmaktadir.

Cut-out yéntemi belirgin bicimde ilk olarak Fransiz canlandirma sanatgisi Emile Cohl“un
calismalarinda gorulmektedir. Cizgi canlandirmanin da énculerinden biri kabul edilen
Cohl“un, tarihteki ilk canlandirma sayilan “Fantasmagorie” filminden iki yil sonra ¢ektigi

“En route” filmi tamamen bu yontem kullanilarak yapilan ilk filmdir (Crafton, 1990, s. 146).

Gecgmiste kesyap mantiginda hazirlanan kesme-gikarma canlandirma érnekleri gortlse
de gunumuzdeki turleri genelde sayisal bilgisayar ortaminda kareler gizilerek
hazirlanmaktadir. Unli “South Park” (Bkz. Gorlntii 6) TV dizisi bu teknikle hazirlanan en

taninmis ve guncel canlandirmalardan biridir.

Goriuntl 6: Kesme-gikarma yontemiyle hazirlanan “South Park” dizisinden bir kare.

(http://lwww.dvdstarshop.com/syssite/home/shop/1/pictures/newsimg/1260511062.jpg)

KaragOz ile Hacivat karakterleri, turun Turkiye'deki en dnemli 6rnegidir.



1.2.2.3 Pikselasyon (Pixellation Animation)

Bir bagka durakli ¢ekim teknigi olan pikselasyonda en onemli 6zellik canli oyuncularin
kullaniimasidir. Bu canlandirmada mekan ve diger nesneler sahnede hareketsiz iken ana
hareket oyuncular tarafindan saglanir ve bu agamalar kare kare gorunta olarak alinir.
Oyuncularin canli kuklalar gibi hareket etmesi sayesinde ortaya ¢ikan sonug¢ deneysel bir

canlandirma turuddar.

Canli performansgilari tek kare hareketlerle ydonetmenin zorlugundan olsa gerek, ayrica
performansin gokga yapay gorunuyor olmasindan dolayi, pixilation yontemi ticari amacgl

canlandirmalarda siklikla kullanilan bir teknik olmadi (Furniss, 1998, s. 159).

Bu canlandirma tura ile ¢gekilmis en bilinen 6rnek olarak 1980’lerin “Sledgehammer” adli

unlt mazik klibini goéstermek mumkuandur (Bkz. Goruntu 7).

1986’da Peter Gabriel'in Sledgehammer videosu ilk gésterimine girmesinden sonra, bu,
canlandirma tekniklerinin mazik videolarinda kullaniminda altin ¢gagi baglatti (Strom,
2007, s. 57).

Gorintu 7: Pikselasyon yontemiyle hazirlanan “Sledgehammer” muizik klibinden bir kare.
(http://i.dailymail.co.uk/i/pix/2011/09/21/article-2040037-0E04C2B800000578-863 306x230.jpg)
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1.2.3 Bilgisayar Ortaminda Sayisal Canlandirmalar

Bilgisayarda canlandirmanin ilk érnegi olarak disutnulen analog bilgisayar grafikleri
1957°de Amerikali canlandirmaci John Whitney SR tarafindan yaratilmistir (Withrow,
2009 s. 12.) Sayisal teknolojide o yillardan beri olugsan gelismeler, canlandirma
sanatgilari ve hareketli grafik tasarimcilari dzerinde yogun bir etki yaratmaya devam

etmektedir.

Canlandirmada kullaniimak Gzere bilgisayarda olusturulan veya sayisal ortama gagirilan
goruntuler gergek hayatta olusturulan 6gelerdeki gibi yergekimi vb. fiziksel kanunlar
dogrultusunda hareket etmek zorunda degildir. Bu zorunlulugun olmamasi bagka bir
teknoloji kullanarak Uretilmesi mimkun olmayan gorintilerin olusturulmasini sadlar,
¢unkl mekan, oyuncu, gorsel efekt gibi birden fazla fiziksel etken; sayisal ortamda daha

denetlenebilir durumda bulunabilmektedir.

Disney ve Pixar'in “Oyuncak Hikayesi (Toy Story)” gibi karmasik bilgisayar
canlandirmalarini yaratma surecinde ¢ok gesitli teknikler kullaniimigtir. Bu teknikler
iki boyutlu (2D) ve u¢ boyutlu (3D) olmak tzere iki ana sinifta gruplandirilabilir. Bu
iki sinif arasinda ortismeler olmasina ragmen, 2 boyutlu teknikler gérinta
manipulasyonuna odaklanmaya egilimlidirler, 3 boyutlu teknikler ise genellikle
karakterler ve nesnelerin hareket ettigi ve birbirini etkiledigi sanal dinyalar

olustururlar (Hodgins ve digerleri, 2003 s. 1).

Boyut; nesnelerin dlguimesinde ele alinan ug¢ dogrultudan, esdeyisle uzunluk, geniglik ve
derinlikten; bir baska deyigle de en, boy ve ylUkseklikten her biri olarak tanimlanir
(Hancgerlioglu, 2005, s. 100).

Video goéruntileri igin kullanilan “3D” yani “3 Dimensional” (Turkgesi 3B yani G¢ boyutlu)
terimi iki yaklagimi isaret eder; ilki bilgisayar ortaminda yaratilan ¢ boyutlu sanal
nesneler ve bu nesnelerin kullanimi ile Gretilen géruntuler, klipler, sinema filmleri vb. dir.
ikincisi ise iki boyutlu ekranda gesitli aygitlar ve teknolojiler yardimiyla iglincii boyut
yanilsamasi uyandirabilen stereoskopik sunum teknikleri ve ortamlaridir. 3B uzayda
bilgisayarda Uretilmis nesnelerle hazirlanan videolar, klipler ve canlandirmalar ayrica
“stereoskopik 3B” teknigi ile de goruntllenebilmektedir. Bu nedenle bu iki kavramdan
bahsederken zaman zaman karsilasilabilen anlam karmasalarina yenilerini eklememek

adina, bu galismada goéruntuleme teknikleri ve ortami igin “stereoskopik 3B — kisaca
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S3B”, bilgisayar destegi ile Uretilen sanal nesne ve ortamlar igin ise “3B” terimlerinin

kullanimina 6zen gosterilmeye c¢aligiimigtir.

1.2.3.1 iki Boyutlu Canlandirmalar

Hareketli grafiklerin kullanim alanlari incelendiginde iki boyutlu canlandirmanin daha ¢ok
onceden var olan, kamera ile ¢gekilmis hareketli veya sabit goruntuler Gzerinde cgesitli

gecisler ve yanilsamalar yaratmak amaciyla kullanildigi goriimektedir.

iki boyutlu tekniklerin etkisi, bir ay gekiminin énline film karakteri ET’ nin
eklenmesinde oldugu gibi etkileyici glizellikte veya Superman’i havada asil tutan
tellerin yok edilmesinde oldugu gibi géze ¢arpmayan incelikte olabilir. Bu teknikler,
goruntaleri bir araya getirmek veya bicimlerini degistirmek i¢in kullanilan araclari
saglamak, film ¢cekimine grafik nesneleri yerlestirmek veya matematiksel
esitliklerden soyut dokular yaratmak gibi yollarla bilgisayar canlandirmasina buyuk

katkida bulunurlar (Hodgins ve digerleri, 2003 s. 1).

Sayisal ortama aktarilip hareketli grafik olarak adlandirilabilecek fotograf, illistrasyon,
cizim ve sayisal yazi gibi malzemeler iki boyutlu canlandirma 6geleri olarak
nitelendirilebilir. Bilgisayar ortaminda depolanabilen s6z konusu sayisal goruntuler
yonetmenin istegine gore herhangi bir hizda ve herhangi bir zaman diliminde ekranda her
yere tasinabilmektedir. 2B canlandirmalarda ortam sayisal oldugunda gergek veya
gercgekustu gorseller kullanilabilmekte, gerektiginde ve istenildiginde birbirine
karistirilabilmektedir. Ornegin “Last Samurai” (Son Samuray) adli canlandirma filmindeki
bazi arka plan gorUntileri gizerler tarafindan mat boyama (matte painting) teknigi ile

hazirlanmisg, diger sahneler bu arka planlarin Gzerine eklenmistir (Bkz. Goruntu 8).

Goruntd 8: Son Samuray filminden mat boyama teknigiyle hazirlanmis bir arka plan érnegi.
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/5/5a/Samurai_01.jpg/800px-Samurai_01.jpg)
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1.2.3.2 Ug Boyutlu (3B) Canlandirmalar

Ug boyutlu (3B) canlandirmalar (Bkz. Goériintl 9), tizerinde calisan 6zel yazilimlar
bulunan bilgisayarlar yardimiyla sayisal ortamda bir veya daha fazla nesnenin geometrik

bilgileri ve yluzey dokularinin isikla olan iligkisinin sanal ortamda olusturulmasidir.

... Animasyona karsi gitgide artan ilgi sayesinde Ug¢ boyutlu bilgisayar animasyonu 80’li
yillarin sonuna dogru bir sanat formu olarak kabul edilmeye baslamis ve ilk defa
tamamiyla bilgisayarda Uretilmis animasyonlar, gergek animasyon olarak nitelendirilmistir
(Parent, 2002. s. 25) Sayisal ortamda Uretilen 3B canlandirmalardan en basarililarindan
biri Oyuncak Hikayesi’ dir (Toy Story, 1995).

...0yuncak Hikayesi (Bkz. Goruntu 9), sadece teknoloji hakkinda degildi;
unutulmaz karakterler ile saglam bir hikaye bilgisayar goruntuleri ile anlatildi. Bu,
hem tlrln dnculerinden biri; hem Pixar Canlandirma Studyolarinin yaratici
gelistirme bagkan yardimcisi; hem de Oyuncak hikayesi ve Disney'in yardimci
yapimciligini yapan John Lesseter 'In bilgisayarlarin saglayabilecegi her turla foto-

gercekci efekti elde etme ¢abasidir.

(John Lesseter) "Tum filmi sadece goruntilestirme Uzerine insa edemezsiniz." der.

"Hikayesi ve karakterleri olmak zorunda."

izleyiciler Oyuncak hikayesinin bu 6gelerini cok sevdikleri icin film 350 milyon dolar
Uzerinde bilet satisi yaratti ve ayni zamanda Lasseter'a Ozel Basari Oscar'l getirdi.
(Lyons 1998: 6)
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‘Dfenzp - PIXAR

Goriuntl 9: Oyuncak Hikayesi canlandirma filminden bir kare.

(http://www.disneypicture.net/data/media/172/toy-story_wallpaper.jpg)

Gercgekten de filmdeki karakterler seyircileri 81 dakika boyunca etkisi altina
almigtir. Bu bir ¢cok kimsenin mumkun gormedigi bir basari olmustur ve bilgisayar
animasyon tarihinde bir donim noktasi olaraka yerini almistir. (Jones ve OlIiff,
2007, s. 178).

Ug boyutlu teknikler kullanilirken tasarimcilar, karakterlerin ve nesnelerin hareket
edebildigi ve karsilikli etkilesimde oldugu bir sanal dinya olustururlar. Bir
canlandirma olustururken goruntiler yaratmak igin sanal ¢ boyutlu dinyada
kullaniimak tUzere modelleme, canlandirma ve betimleme (render) olarak U¢ adima
gereksinim duyulur. Modelleme, bir sahnedeki 6geleri olugturmak ve bu 6gelerin
her birini tanimlamaktir. Betimleme ise, nesnelerin tanimlamalarinin ve
hareketlerinin goruntilere donustlriimesidir. Modelleme ve betimleme igin
kullanilan teknikler, srecin buyuk bir bolimunde, canlandirma surecindeki
rollerinden bagimsizdirlar. Ancak, canlandirma icin kullanilacaklarsa modelleme ve
betimleme prosedurlerinde bazi dizenlemeler yapmak gerekmektedir (Hodgins ve
digerleri, 2003 s. 2).

3B canlandirmalarin hazirlanis suregleri bu galismanin ilerideki bolimlerinde

ayrintili bir sekilde incelenecektir.
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1.2.3.3 Stereoskopik 3B Canlandirmalar

Canlandirma turleri arasindaki duruma genel agidan bakildiginda stereoskopi ve yarattigi
sanal gerceklik 1940’1 yillardan itibaren canlandirma dinyasinda kullaniimaya

baglanmigtir.

Sofuoglu’na goére sanallik, “katihmcilar arasinda bilgisayar temeli Gzerindeki ne konumu
ne de koordinatlari kesin olmayan, bununla birlikte bagl basina soyutlama da olmayan bir
gercekliktir’ (2004, s. 260).

2000’li yillardaki en populer S3B ortam sunumlari olan “Avatar” ve “Final Fantasy”
filmlerinin yani sira S3B destekli bilgisayar oyunlar blayuk ilgi gérmusttr. S3B ortam
arunleri bilindik 2B medya sunumlarini fiziksel gerceklik yanilsamasi avantaji ile geride

birakarak sanal gergeklige atilan en gincel adim olarak 6ne ¢ikmistir (Bkz. Gorunta 10).

Ozgiin goruntiileme sistemleri ve donanimlari kullanan S3B yapimlarin genel
canlandirma turleri bashgi altinda incelenmesi mumkundur, ancak gunumuzde klasik
medya yaklagimlarina alternatif yeni medyalar arasinda yerini almasi bakimindan bu

¢alismanin 3. Bolumunde ayri ve kapsamli bir sekilde incelenecektir.
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Goruntd 10: Bir S3B sinema salonu gorseli.
(http://space.aboluowang.com/attachments/2010/07/11778_201007281356171MmFO0.jpg)
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1.3 DEGERLENDIRME

Birinci bolimde hareketli canlandirmanin ginimuazdeki durumu hakkinda bilgi sahibi
olmak ve S3B ( stereoskopik ti¢ boyutlu) canlandirmalar 6zeline inebilmek igin énce
“‘canlandirma nedir?”, “nasil ortaya ¢ikmistir”, “cesitleri nelerdir” gibi sorulara ana hatlari
ile cevap verilmeye calisiimistir. Burada deginilen bilgiler sonraki boliumlerde ele alinacak

konulara girmeden once temel bilgilerin ele alinmasi agisindan 6nemlidir denebilir.
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BOLUM 2: STEREOSKOPIK GORUNTULEME

2.1 STEREOSKOPI NEDIR?

Beynimizin derinligi duyumsayabilmesi icin gozlerimiz sayesinde algiladigi iki
gOruntuyu birbiri ile birlestirmesine stereopsi (¢ boyutlu gérme) denir. Bu
etrafimizdaki ¢ boyutlu diinyayi algilayabilmek icin var olan pek ¢ok yoldan sadece
biridir (Mendiburu, 2009, s. 11).

Insanoglunun en biyik tutkusu olan hareketli veya goriintileri mimkin olabilen en
gercgekgi bigcimde tasvir edebilme meraki sonucu baglayan canlandirma sanati ve sinema,
stereoskopik 3B (S3B) gdosterim denemeleri ile 1940’li yillarda tanismis, igcinde bulunulan
yillara kadar 6nemini yitirmeden suregelebilmistir. Bu donemler boyunca gunumuzde de
kullanilan gesitli yaklasimlar ortaya ¢ikarilirken bir anlamda da ginimuz uygulamalarinin

temelleri atilmistir.

2.2. KLASIK S3B YAKLASIMLAR

Genis kitlelere yonelik S3B video gdsterimi ve uygulamalari, icinde bulundugumuz iki binli
yillara kadar duzenli bir bigcimde gergceklesememistir. Bu alanda surekli gesitli sistemler
tanitilmig, denenmis ve yenileri gelistirimeye devam etmektedir. Bu konuda en énemli

kilometre tagi 1940’h yillarda John Baird’ in ilk 3B televizyon gdsterimi kabul edilmektedir.

2.2.1 John Baird’in Sistemi

John Logie Baird (d. 13 A§ustos 1888; &. 14 Haziran 1946) isko¢c miihendistir. ilk
elektromanyetik televizyon sistemini kegfetmesiyle taninir. Her ne kadar
elektromanyetik sistemi daha sonra Pihlo Farnsworth tarafindan degistirilse de,
televizyon yayinlarinin galismasi Uzerine bu ilk basarisi onu televizyonun mucitleri
arasina sokar. 13 Agustos 1888'de iskogya’'nin Helensburgh kentinde dogan ve
burada buyuyen John Logie Baird, elektrik konusuna ¢ok merakh bir gocuktu. Evinin
arka bahgesinde bulunan petrolle galisan jeneratorden elde edilen elektrikle butln evi
aydinlatiyordu. Bu ev ayni zamanda sehirde aksamlari aydinlatilan tek ev olma
Ozelligine sahiptir. Elektrik konusundaki meraki gun gectikge artan Baird, evinde bir
telefon santrali kurarak digaridaki arkadaslariyla konugsma yapabiliyordu. Oldukga
sinirli kapasiteye sahip olsa da, 12 yasinda bdyle bir elektrik hattini kurup, ¢alismasini

saglamak herkesin bagarabilecegdi birgey degildi. John Logie Baird 1926'da ise ilk
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televizyonu icat etti.

(http://www.bbc.co.uk/history/historic_figures/baird_logie.shtml)

John Logie Baird, 1920’li yillarda ingiltere’de BBC tarafindan yayin igin benimsenen 405
cizgili sistemi kullanmayip kendi Urettigi mekanik bir televizyona onculuk etti. Baird
Sirketi’nin tasfiyesinden sonra sirketten bagimsiz olarak farkli tekniklerde goruntuler

kullanarak gesitli S3B renkli televizyon deneylerini yapmistir (Bkz. Gorintu 11).

ik S3B televizyon gosterimi 9 Agustos 1928’de secilmis basin tyeleri ve bilim

adamlarindan olugan bir izleyici grubuna yapildi.

Sonunda Baird’ in stereoskopik televizyonu o déneme gére yuksek ¢oézunurlikla (500
cizgi) renkli aktarima geligtirildi ve 1941 sonlarinda basarili bir sekilde gésterimi yapildi.
Bu teknik izleyicilerin 6zel gozlukler takmasini gerektirmiyordu ama stereoskopik etkiyi

gormesi icin izleyicinin kafasinin belli bir konumda kalmasi gerekliydi.

Gorintl 11: Baird TV deneylerinden bir gorinta.

(http://www.bairdtelevision.com/stereol.jpeg)
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2.2.2 Anaglif (Anaglyph) Gézlukla S3B Sistemleri

Wilhelm Rollman 1853 yilinda kirmizi ve mawvi filtre gézlukler (Bkz. Goruntlu 12) takarak
izlendiginde S3B etkisi yaratabilmek igin siyah zemin Gzerinde mavi ve kirmizigizgiler
kullanarak anaglif prensibini tanitti. “Anaglif, ikiz goruntd anlamina gelmektedir. Anaglif
g0zluk ise ikiz resim islemine dayanan Ug boyutlu filmlerde iki ayri renkteki resmin her
birini ayri ayri gorup birlestirmekte kullanilan aygittir.”

(http://www.nedirnedemek.com/anaglif _gézItigu_nedir).

Gériinti 12: Anaglif sistemi ile gériintiilenen bir Anaglif gézItigdi.

(http://www.3d-image.net/images/3D-glasses-anaglyph.jpg)

1858’de Joseph D'Almeida bu prensibi izleyiciler goruntuleri kirmizi ve yesil
filtreli gbzlUklerden izlerken kirmizi ve yesil filtreler kullanarak S3B sihirli
lamba slayt gosterilerini perdede gdstermek igin kullanir... Louis Ducas du
Hauron 1891’de kagit bir cerceveye anaglif etkisini yaratmak icin biri mauvi
ya da yesil, digeri kirmizi olmak Uzere iki negatif basarak ilk basili anaglifleri
uretir... James Butterfield, Stanton Alger ve Dan Symmes 29 Mart 1988’de
bir 3B stereoskopik televizyon sisteminin patentini aldilar; bu tam renkli
anaglif ydntemin teorik bir tartismasini da igermektedir. (Lipton, 1982, s. 31-
32).
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Bu tarihi gelismeler esas olarak onceki fikirlerin tekrar icadi olan renkli S3B anaglif filmler,

S3B videolar ve S3B fotografcilik icin sonraki pek ¢ok teknolojik gelismeleri Uretir.

Bu teknik, bir ekranda 3D igerik gostermek icin sikga kullanilan bir yontemdir.
Anaglif yonteminde 3D gozluk Uzerinde kirmizi-yesil, kirmizi-mavi veya daha
¢ok kirmizi-turkuaz kombinasyonlarindan olusturulmus renkli camlar veya
folyo kullanilir. Gérunttde kullanilan renk filtreleri sayesinde sagd g6z belirli bir
rengi, sol goz ise bagka bir rengi gorur. Boylece iki farkli imaji gérdigumuz
halde beynimiz bunlari birlestirerek hacimsel hale getirir.

(http://www.3boyutlugozluk.com/3d-gozlukde-Anaglif-Yontemi)

2.2.3 Pulfrich Efekti

Pulfrich efekti géris alaninda bir nesnenin yatay hareketinin iki géz arasinda
bulunan goreceli olarak sinyal zamanlamasi farkina ragmen gorsel korteks
tarafindan derinlik bileseni olarak yorumlanmasiyla olusan psikofiziksel duyumdur.
Pulfrich efekti film veya TV gibi gérsel medyalarda bir tir stereoskopi veya 3B gorsel
etkiyi saglamak icin kullaniimistir. Stereoskopinin bagka turleri gibi, ¢ boyutlu

goruntl gizemini yaratmak igin gozlikler kullanilir (Zone, 2012, s. 119).

Pulfrich etkisi ayni zamanda bir gortntiyl yakalamakta olan bir kamera sahne boyunca

yatay olarak hareket ederken de gozlemlenebilir (Bkz. Gorunta 13).

Gaoruntt 13: Bir Pulfrich S3B gozlugu.
(http://littleshop.physics.colostate.edu/PulfrichMaterials/PulfrichGlasses.jpg)
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2.2.4 Polarizasyon

Isik dalgalari bir tek ylzeyde titresime zorlandiklari zaman, bdyle bir 1s13a “ylizey polarize”
veya kisaca polarize 1sik adi verilir. Genellikle her dogrultuda titresen normal 1sik polarize
degildir (Astimos, 1970, s. 4).

Polarizasyon yontemi ile erken dénemlerde pek ¢ok S3B yaklasimi denenmistir. Gorunta
titresimini gesitli sekillerde denetleyebilen polarize camlarin Uretilememesi erken
donemlerde bu yaklagsimin 6nunu tikamistir. 2000l yillarda ise teknolojinin verdigi yeni

olanaklarla Uretilen likit kristal gozlik camlari ile polarize S3B yaklasimi geri dénmastur.

2.2.5 Holograf

Fizik¢ci Graham Saxby hologramin tanimi tzerine sunlari sdéylemektedir:

“Fizikgi igin bir hologram; karsilikl iki uyumlu isik isinlari arasindaki etkilesimden olusan
girisim sacaklarinin mikroskobik bir model formundaki kaydidir. lyi bilgilendirilmis bir kigi
icin hologram; lazer i1s1gina maruz kalan ve uygun 1sik kullanildiginda Gg¢ boyutlu bir
gOruntl olusturan bir fotografik film veya plakadir. Daha az bilgilendirilmis kisi icin ise

hologram; ¢ boyutlu fotografin sadece bir tiridir.” (2004, s. 3).

ik holografik calismalar Massachusets Teknoloji Enstitiisti (M.1.T) profesérii olan Stephen
A. Benton (1941-2003) tarafindan yapilmistir. Benton, Polaroid firmasi ve M.I.T
laboratuvarlarinda yaptigi caligmalari ile beyaz isima ile gorunttlenen gokkusagi
hologramini icat etmistir (Bkz. Goruntu 14). 1970 ve 1980’li yillarda Rusya’da holografik
calismalar yapiimis ancak hareketli goruntu elde edildigine dair bir kanit ortaya

konmamistir.

Ug boyutlu bir gériintii elde edebilmek igin, kaynaktan yayilan 1s1§in fotografini
cekmek gerekiyor. Isigin hareket eden ve bu sirada gesitli tepe ve gukur
noktalari olusturan dalgalari bir an i¢in dondurulup fotograflanabilirse, 15131
yansitan cismin U¢ boyutlu 6zelliklerini tagiyan dalga 6rnegi yeniden
olusturulabilir. Bu noktadan hareket edilerek, cisimden yansiyan lazer
dalgalarinin genlikleri ve fazlari kaydedilip hologram elde edilebilir.
(http://biltek.tubitak.gov.tr/merak_ ettikleriniz//index.php?kategori_id=4&soru_id
=1226).
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Hologramlar 70’li ve 80’li yillarda populer kultirin o donemdeki en 6nemli 6gesi olan

sinema filmlerinin etkisiyle altin cagini yasamistir denebilir.

Hologram tekniginin izleyici ile tanismasi Mark Diamond’ in anlatimiyla “Star Wars (1977)
filminde, konusmanin gorsel olarak desteklenmesi girisimi hologram goruntuleriyle
planlanmigtir. R2D2 adi verilen robot tarafindan oda igine yansitilan “Prenses Leah” in
goruntileri, geleneksel optik ve sinematik efektlerden yararlanarak gercgeklestiriimistir
(Diamond, 1984, s. 89-90).

Goruntu 14: Bir gékkusagi hologrami.

(http://mvww.humanproductivitylab.com/images/blog_pics/hologram_mit_465x349px.jpg)
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2.3 GUNCEL S3B YAKLASIMLAR

S3B canlandirma ve goériuntileme diunyasinda gelismeler son hizla strerken farkli
geligtiricilerin farkli ydntemlerde ¢alismalarina devam ettigi goralmektedir.

Glnimiz S3B teknolojisinde de klasik yaklasimlarin devami niteliginde iki géze ayri ayri
goruntu veren mantik devam etmekle birlikte bazi gelistiriciler tarafindan yeni aktif
gOzllkler icat edilmis, bazi gelistiriciler ise anaglif, polarizasyon gibi pasif sistemlerde
calismaya devam etmislerdir. Bunlara ek olarak gozluk gerektirmeyen merceksi
(lenticular) ve iraklik agisi engelleyici (parallax barrier) olarak anilan yaklagim turleri de

ortaya ¢ikmistir.

2.3.1 Pasif Binokuler Uygulamalar

Sener’e gore “Binokuler gorme, iki gézin beyinde ayni anda algilanabilmesi durumudur.
Gozlerin farkh agilardan gérebilme durumu Gg¢ boyutlu gérunttyl algilamamiza sebep
olur. Farkli agilardan gorebilme yetenegdinin olabilmesi igin gozlerin birbirlerine paralel
olmasi gerekmektedir. Bu sayede beyinde 6zellesmis hicre gruplari geliserek t¢ boyutlu

algilama (stereopsis) saglanabilir. (Sener, 2009 s.164).

... Binokuler gérme igin gerekli kosullar;

- GoOrme alanlarinin cakismasi

- Duzgun néromuskuler gelisim ve koordinasyon, bdylece her iki g6z ayni nesneye
odaklanabilir.

- Her iki gbzde esdegderde goérintl netligi ve buyuklagua

- Esdeger retinal noktalar; bunlar her iki gézle bakilan nesnenin ayni noktasindan gelen
Isinlarin sag ve sol goz retinasi tzerine distigl noktalardir, bu noktalar nesnelerin
uzaysal konumlarinin retinadaki esdegerleridir.

Stereopsis; Derinlik hissidir, aslinda her iki g6zimuzle ayni objenin farkh acgilardan farkli iki

gorantisini gorariz, beynimiz bu iki ayri goérintlyl Ust Uste ¢akistirarak derinligi olan tek

bir nesne olarak algilamamizi saglar. (http://www2.bayar.edu.tr/baristoprak/sastanim.html)

Gorme iglemi sirasinda sinir sistemi aracihdi ile iki goz tarafindan beyine ayri ayri iki
goruntu iletilmekte; iki goruntl arasindaki kiiguk farkhliklar burada iglenerek nesnelerin
derinligi bilgisi tespit edilmektedir. Gdzlerin birbirlerine olan uzakhdi ve bakis acilari farkh
oldugundan dolayi insan beyni 5-6 metre ¢apindaki alanda bulunan nesnelerin uzakhgini

tahmin edebilmektedir.
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Guncel pasif binokuler sistemlerde, ayni klasik yaklagimlarda oldugu gibi gozlere iki ayri
goruntl eszamanl olarak verilmektedir. GUniumuzde sinemalarda oynatilan pek ¢ok film
pasif S3B yontemiyle izlenmektedir. Ayrica LG ve Philips firmalari pasif S3B yaklasimla
gorintl verebilen TV’ler ile ginimUz ev elektronidi pazarinda yer almaktadir.
(http://www.lg.com/tr/discoverlgtvs/cinema3d/index#page=Igcinema3d).
(http://www.philips.com.tr/c/televizyonlar/22892/cat/#/range).

2.3.2 Pasif Anaglif Yaklagim

Binokuler anaglif yaklagimda goruntulenen ekranda yansitilan iki farkli géranta vardir.
Birincisi mavi ikincisi ise kirmizi renk tonlarindadir. Bu iki farkh binokuller gorintli mavi-
kirmizi camli gozluklerden gegerken kirmizi tonlu goruntt sadece mavi ¢ergevedeki
filmden gecer. Mavi tonlu ise sadece kirmizi renkli cergevedeki filmden gecer. Bu renkli
gozluklerin her bir ¢cergevesi bir ¢esit renk filtresi gorevi gorur ve gozlerimiz bu iki farkli
gOruntlyu ayri ayri almis olur (Bkz. Géruntl 15). Binokuller gorintiler beynimiz tarafindan
islenir ve iki goérintl arasindaki renk farkliliklari algilanarak ¢ boyutlu goérinti olusmus
olur (Mendiburu, 2009, s. 196).

Goruntu 15: Anaglif 3B goérinti ¢calisma semasi.

(http://static.ddmcdn.com/gif/3-d-glasses-traditional.gif)

Anaglif yaklagsim hareketli goruntilerle kullanildigi zaman ciddi oranda gorinti kaybina
yol agmakta ve goruntu kalitesini azaltmaktadir. Renklerin tam olarak verilemedigi bu
sistem bir donem eski S3B filmler ve daha ¢ok duragan goruntulerde, fotograflarda (Bkz.
Goruanta 16) kullaniimisgtir.
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Gdruntu 16: Bir Anaglif 3B fotograf.
(http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7f/Space_suit_3D_anaglyph.jpg)

2.3.3 Pasif Polarize Yaklagsim

Guncel Polarize sistemlerde iki ayri gézde goruntundn dik agih polarize 1sik ile ayrildigi
polarize camlar ya da her bir gdze ardil olarak sol ve sag goruntuleri vermek igin

kullanilan 6zel camlar kullanihir (Bkz. Goruntu 17).

Polarize
3B gozliikler

Gorinti 17: Polarize 3B gorinti galisma semasi

(http://static.ddmcdn.com/gif/3-d-glasses-traditional.gif)
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Bu yaklasimda iki eszamanli yansitici sag ve sol goz igin perdeye farkl polarizasyonda
goruntiuler vermektedir. Goruntulerden biri dikey digeri ise yatay polarizasyon 6zelligi
tasimaktadir (Bkz. Gorunta 18).. Gozllkte kullanilan dikey ve yatay polarize alici
mercekler yardimiyla bu iki géruntl sag ve sol goze paylastirilabilmektedir. Bu paylagim
yapildiginda igin geri kalanini ise iki farkl goruntudeki farklari yorumlayarak derinlik
algisini yaratan beyin yapmakta ve izleyicide sanal (¢ boyut etkisi olugsmaktadir
(Mendiburu, 2009, s. 172).

Goruntu 18: Bir Polarize 3B fotograf.

(http://www.techblog.in.th/wp-content/uploads/2010/02/polarized-3d-image.jpg)

2.3.4 Aktif LCD Perdeli (Shutter LCD) Yaklagimlar

Aktif yaklasimh S3B uygulamalar belki de en yeni uygulamalardir, giinkl bu sistemin
uygulanabilir olabilmesi icin likit kristal ekran teknolojisinin ve kablosuz veri iletim
teknolojisinin gelisip evrimlesmesi beklenmistir. Bu sistemde akimla ¢alisan LCD ekran
Ozelligi bulunan goézligun sag ve sol camlari saniyenin ¢ok kisa araliklarinda sirayla
kararip tekrar agilmakta ve goruntuyu iki ayri géz icin o anda olusturmaktadir (Bkz.
Goruntlh 19). Hangi gézun kararip hangisinin acgilacagi ise kablosuz veri iletimi teknolojisi
ile g6zluge goérintileyici tarafindan iletilmektedir (Strickland, 2003 s. 2).



Goruntd 19: Xpand firmasi tarafindan dretilen aktif 3B g6zluk.

(http://lwww.trendygadget.com/wp-content/uploads/2009/12/xpand-ag-x101a-1.jpg)

Aktif perdeli gozlUk sistemlerinde goruntileme aygitinin yine bu sisteme 6zel donanima
sahip olmasi gerekmektedir. Yansitici aygit veya ekran iki ayri perspektifi bulunan
goruntu vermekte, gozlugun goruntileme eylemindeki goziu agma ve karartma
zamanlamasina goére gozlerden gelen gortntulerde beyin yine iki perspektif farkini
kullanarak 3B algiyi olusturmaktadir (Bkz. Goruntu 20).

(Aktif Perdeli Gozliikler)

Iki farkh perspektif doniisiimlii
sol perspektif N [ olarak ekranda gériintiilenir

sag perspektif

Bir verici gozliiklere gosterilen
perspektife gére hangi goéziin
karartilip digerinin
karartilmayacagini bildiren
sinyaller génderir

S
O [,

Eger sag perspektifteki goriintu Eger sol perspektifteki goriintii
gosterildiginde, perdeli gozliik sol gosterildiginde, perdeli gozliik sag
gozi karartir g6z karartir

@O

iki perspektif saniyede pek gok kez degisir ve giincellenir.
Beyin bu iki farkh gériintiiyii birlestirerek bir 3B
goriintiiye dénustiiriir.

Gorintl 20: Aktif Perde Gozliklu 3B gorunti galisma semasi

(http://www.onlineschools.org/visual-academy/images/3d.jpg)
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2.3.5 Merceksi (Lenticular) ve Iraklik Agisi Engelleyici (Parallax Barrier) Gozluksuz
(Otostereoskopik) Yaklagimlar

Cotton ve Oliver'a gore “Paralaks Belli bir zamanda/uzamda hareket eden nesnelerin
goreli olarak yer degdistirmesiyle bu nesnelerin konumuna iligkin ipucu saglayan uzam ya
da uzaklk belirtecidir.” (1997, s. 135).

S3B goruntuleme dinyasinda pek ¢ok uygulama gelistirici icin gozlik kullanimi kabul
edilemez olarak gorulmektedir ve otostereoskopik (6zel bir gozluk kullanimi
gerektirmeyen ekran) kullanimi yoninde calismalar da yapilmaktadir. Yapilan bu
calismalar sonucu gelistirilen otostereoskopik ekranlar sol ve sagd géze ait gorintuileri
dikey piksel seritler olarak ayri yerlesimi kaydi ile butinlesmis olarak ortak alanda
goOruntilenmesini saglarlar. Perdenin hemen dnundeki boslukta ise sag ve sol gbzlerin
izleme eylemi sirasinda istenmeyen karsit taraftaki gortntu piksellerin gérinmemesini

saglayan yani iraklik acisini engelleyen bir tir filtre kullanir (Bkz Gérinta 21).

Parallaks Ekrar A_

Engeli

- Sag goz

Gdruntu 21: Bir Otostereoskopik ekran semasi.

(http://www.maximumpc.com/files/u139222/autostereoscopyeyes.jpg)

Goruntulemede kullanilan alan merceksel (lentikller) perde veya iraklik agisi engelli bir
LCD ekran olabilir. iki g6z de S3B algisinda kullanildidi icin bu sistemler de binokiiler

olarak nitelendirililir (Bkz. Goruntiu 22).
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Bu yaklagsimin en buylk engeli izleme bolgeleri perdenin tam kargisindadir ve gapraz
acilardan S3B goriintii algisi kaybolmaktadir. izleyici gdzlerini perdenin éniinde dogru
pozisyona yerlestirmelidir. Sistem klguk kafa hareketlerini hos gorirken perde éninde
hareket etme gibi durumlarda S3B etkisi bozulmaktadir, bu da dogal olarak su hali ile

sistemin kullanilabilirligini azaltmaktadir.

Lentikiiler ekran

Goruntt 22: LCD Ekranda 3B gorsel ve Ustte ev yapimi bir paralaks filtre.
(http://www.techblog.in.th/wp-content/uploads/2010/02/polarized-3d-image.jpg)
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2.4 DEGERLENDIRME

1940’ yillarda daha ¢ok bireysel olarak baslayan S3B ¢alismalari, 2000’li yillarda
teknolojinin de yardimiyla ivme kazanarak sinema ve TV gibi genis kitlelere hitap eden

alanlarda kullanilmaya baglamigtir.

Gecgmiste icat edilen gesitli yaklagimlar glinimuzde gelistirilerek yeni uygulamalarin
temellerini atmistir. Ginimuzde yaygin olan gézIUkll yaklagimlarin ileride yerini

otostereoskopik yani gozluksuz yaklasimlara birakacagi dusunulmektedir.

Calismanin bu béliminde S3B canlandirma yontemlerinden bahsetmeden 6énce konunun
temeli olan stereoskopi nedir, gesitleri nelerdir, gincel yaklasimlar hangileridir gibi alanin

temel sorulara cevap veriimeye caligiimigtir.
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BOLUM 3: STEREOSKOPIK 3B CANLANDIRMA YONTEMLERI

Ik bakista Stereoskopik 3 Boyutlu Canlandirma (S3B) siber uzayda veya gergek cift
kamera ile alinan goruntu kayitlarinin montaj stidyosunda birlestiriimesi gibi basit bir
eylem gibi gérinmektedir. Ancak bu alanda yeterince arastirma ve uygulama galismasi
yapildiginda stereoskopik 3B gorintl alabilmek icin sadece ¢ift kamera ile kayit almak
yetmemekte ve esas derinlik hissini verecek olan gekilen iki goruntu arasi iligkinin dogru
kurulmasi gerekmektedir. ister sanal ister gercek ortamda hazirlansin, stereoskopik 3B

goruntu Uretimlerinin en temel ¢ikis noktasi da bu iligkidir.

Stereoskopik 3B tecrubesi kazanabilmek icin dncelikle glincel érneklerin incelenmesi ve
izlenmesi gerekmektedir. Gunimuzde pek ¢ok video klip, sinema filmi, belgesel vb. gibi
gorsel drnekler internet ortaminda, sinema salonlarinda veya video oyunlarinda fazlasiyla

bulunmaktadir.

S3B ortaminda goruntulenebilecek bir 3B canlandirma ¢alismasinda ise oncelikle
stereoskopik sunuma uygun bir sekilde kendi icinde de asamalari olan bir 3B canlandirma
hazirlanmasi gerekmekte; daha sonra da bu canlandirmanin donanimsal agidan

stereoskopik sunumunun planlanmasi gerekmektedir.

Uretim asamasinda siiregleri yiizeysel olarak stereoskopi éncesi / sonrasi yontemler
seklinde ayristirmak mimkuandur, ancak bu iki suregteki 6gelerin birbirleri ile olan

etkilesimi de g6z ardi edilmemelidir.

3.1 STEREOSKOPIK GORUNTULEMEYE HAZIRLIK SUREGLERi ve YONTEMLERI

Siber uzayda hazirlanmasi planlanan ve stereoskopik ortamda sunulacak 3B
canlandirmalarda modelleme, isleme, hareket, 1sik vb. uygulanmasi gereken pek ¢ok
asama bulunmaktadir. 3B cizilen sanal modeller nesne olarak islenebilmekte, sahnede,
yani platoda, agilari ayarlanmig sayisal gekim yapilan kamera veya kamera demetleriyle

de kayit alinabilmekte ve sayisal ortamda montaji yapilabilmektedir.

“Animasyon tekil gérintulerden olustugundan, tasarim sureci kare odaklidir. Oynatim
ortaminin kareleri gdsterme metodu, 3d animasyonunu yaratirken ve render ederken
takip etmeniz gereken yaklasimi belirler. Ciktinin dikkate alinmasi en iyi planlama,

dizenleme ve produksiyon prosesleri suresince yapilir.” (Elliot ve Miller, 1999 s. 1173)
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3B canlandirma Uretiminde 1siklandirma, kamera kullanimi, 3B betimleme vb. ve bazi
asamalarda S3B sunuma yonelik ¢ift kamera kullanimi; 1sik, nesne konumlandirmalari ve
nesne etkilesimi yapilandiriimasi gereken énemli unsurlardir. S3B sunum 6éncesi asilmasi
gereken bu slreclerde ¢ok fazla detay bulunsa da sik kullanilan ve ¢gogu zaman teknik
olarak pek ¢ok sorunun ¢ézumunde kullanilan bazi yontemleri ve teknikleri agiklamak

yararli olacaktir.

3.1.1 Modelleme

Paul Klee “Tum goruntu bigimleri, kendini harekete gegiren nokta ile baslamaktadir...
Nokta hareket eder... ve ¢izgi olugur. Eger ¢izgi, duzlem olursa iki boyutlu eleman elde
ederiz. Duzlemden uzaya harekette, duzlemlerin gakigsmasi, U¢ boyutlu bir cisim
olusturmaktadir... Noktay! gizgiye, ¢izgiyi duzleme ve dizlemi de uzamsal boyuta geviren

kinetik enerjinin 6zuduar.” der (Woolman, 2004, s. 6).

Withrow’a gére modelleme ise “bilgisayar ortaminda bir nesnenin matematiksel olarak
vektorel bir formatta olusturulmasi diye de tanimlanabilir. Ortaya ¢ikan trtn, model alinan

nesnenin geometrik bir temsilidir.” (Withrow, 2009, s. 64).

Sayisal ortamda modelleme yapmanin birgok yontemi ve teknigi bulunmaktadir. Kip,
silindir, kure vb. kolayca yaratilabilen temel nesneler ve bunlarin degistiriimesi sonucu
uretilebilen temel nesneler olugturulabildigi gibi, bir nesneyi detayli bir sekilde yontarak ve

ekler yaparak elde edilebilecek karmasik yapili nesneler de olusturmak mimkuandar.

Gergek dlinyada nesneler uzayda belirli bir hacim kaplarlar ve (igerisinde durduklari
bagka cisimlerin sekillerini alsalar dahi) sekilleri vardir. Modellemede de ayni mantiktan
hareket edilerek hazirlanan 3B modeller, sayisal ortamda ¢izilen cisimlerin matematiksel
X, Y, Z koordinatlarinda boyutlandiriidigi; hareket fiziginin tanimlandigi sanal nesnelerdir.
Bu nesneler bilgisayarda yaratilacak uzayda koselerinin nokta koordinatlari sayisal olarak

tutulan yapilar halinde bulunur.

Animasyon filmlerin yapiminda, sanat departmanlarinin gizim ve taslaklari ydénetmenler
onayladiktan sonra oncelikle modelleme departmanina gonderilir. Modelleme
departmanlari tarafindan bu taslaklara ait ihtiya¢ duyulacak her karakterin, nesnenin dijital

versiyonlari olusturulmaya baslanir (Birn, 2006, s. 386).
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Stereoskopik ortama uygun 3B canlandirma Uretilirken galisma eger digaridan hazir
model ithal edilmeyecekse modelleme ile bagslamak zorundadir. Modelleme galismasinda
dikkat edilmesi gereken en 6nemli konu hazirlanan nesnenin fiziksel hareket ilkeleridir.
insan, hayvan vb. hareket mekanigindeki canlilarin canlandiriimasinda iskelet, omurga
vb. eklem 6rgusine bagl etkenler s6z konusu iken (Bkz. Goérlinti 23) patlama, suyun
fiskirmasi gibi nesneler canlandirildiginda yergekimi ile veya bir bagka ¢ekime tepki
verebilen parcacik sistemler ile galismak gerekmektedir. Bu iki ana nesne turinin
yaninda kumas gibi hem parcgaciklardan olusan hem de esnek oldugu icin degisken
bicimli olabilen nesnelerin de modellenmesi s6z konusudur. Bu nesnelerin

modellenmesinde yukaridaki iki yontemin birlestirildigi gelismis teknikler kullanilir.

Goruntd 23: Maya yaziliminda iskeleti hazirlanmig bir 3B model 6rnegi.

http://www.9jcg.com/tutorials/steven_tubbrit/rigging_part3_19.jpg
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“...kompleks sistemler, iki veya daha fazla tipi birlestiren hibrit modeller gerektirir. Bu
yaklagim, sistemin her bir kisminin en uygun teknikle modellenmesini olanakli kilar.
Ornek olarak havuza dalan bir sporcunun canlandiriimasinda, havuza dalan sporcu
eklemli bir model, havuz deforme edilebilir bir model, su fiskirmasi ise partikuil bir

model olarak ele alinmalidir.” (Hodgins ve digerleri, 2003 s. 3).

3B modelleme teknikleri cok gesitlidir ancak 3B cizerler genellikle NURBS, Poly ve Spline
modelleme basgliklari altinda Ug¢ ana yaklasim yardimiyla ¢alismaktadirlar. Batin
yaklagimlarda nokta, yluzey ve kdselerden olusan Ug temel yapi tagi mutlaka

bulunmaktadir.
3.1.1.1 NURBS (Non-Uniform Rational Bezier Spline) Modelleme

“Nurbs modelleme yontemi, parametrik nesneyi olusturan dusey ve yatay cizgileri egrilere
ceviren ve modeli egrilerin Gzerine orulen ylzeyler olarak ifade eden bir modelleme
sistemidir. “ (Kanbur, 1998, s. 327).

3B cizerler NURBS noktalarina (points) gesitli degerler atayarak olugan etkinin yardimiyla
olusturduklari egrilerle yuzey etkilesimini etkileyerek istenen bigimi
olusturulabilmektedirler. Bu egriler teknigin kendi 6zel mantigi ile hareket etmekte ve

kivriml pUrizsuz yuzeyler elde edilebilmektedir (Bkz. Goruntu 24).

Non-Uniform Rational B-Splines in kisaltmasi olan NURBS modellemenin en blylk
avantajl matematiksel egriler ve yuzeyler ile caligmaktir. Bu sayede modelleme
yapilirken, yuzeyler ve egriler, tanimli kontrol noktalari ile sekillendirilir (Sanal
Gazete, Mart 1998, s.25).

&

H A
. S0

Gorintu 24: NURBS modelleme ile olusturulmus bir b6cek modeli.

(http://lwww.freemayavideotutorials.com/wp-content/uploads/2009/08/422cmain.jpg)
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3.1.1.2 Poly (Cokgen) Modelleme

Cotton ve Oliver'a gore ¢okgen “bilgisayarl grafikte (computer graphics) verteks listesi ve
bazen dolgu oruntusuyle tanimlanmis iki boyutlu 6gedir. Dolgulu model yuzeylerini
belirtmede kullanihr.”(1997, s. 165).

Maestri’ye gore “Bilgisayar grafigi icin gelistirilen ilk modelleme formu poligon
modellemedir. Poligon modelleme, modellemenin en temel yontemidir. Poligonlar, her biri
bir duzlemi temsil eden, karakter yuzeyindeki kuguk bir alan olarak tanimlanan tggen
veya dortgenlerdir. Batun diger modelleme sekilleri dyle ya da boyle poligona
donusturtulmektedir. Bunun nedeni hangi modelleme aracini kullanirsaniz kullanin, gogu
yazilimin gorunta isleme asamasina geldiginde modeli poligona ¢evirmesidir. (Maestri,
1999, s. 22).

Cokgenler, en az ¢ noktanin birlesimiyle olusturulan kapali ylizeylerdir. Bu
ylzeyler cokgen modellemenin temelini olusturur. Cokgenlerin diger
cokgenlerle birleserek Uremesi Ug¢ boyutlu model olugsturmaya gitmenin bir
yoludur. Cokgen modellere, yeni ¢cokgenler ve noktalar ilave edilerek karmasik
yapida modeller elde etmek mumkundur. Bu modellere 6rgu yuzeyli model
(mesh model) denir, 6rgl yuzeyli modeller parametrik degildir. Kdselerin

meydana getirdigi duzlem yutzeylerden olusur (Kanbur, 1998, s.329).

Poly modelleme yaparken nesnenin temel bilesenleri, yuzeyleri (surface), kenarlari
(edge), noktalar (vertex) vb. segilebilmekte ve gesitli seceneklerle bunlar Gzerinde
degisiklik yapilabilmektedir (Bkz. Goruntu 25). Bu teknigin 6zellikle dinamik 3B nesneler

iceren bilgisayar oyunu Uretiminde yaygin olarak kullanildigi gérulmektedir.

Brilliant (2002, s. 26), poligonal modellemenin diger tekniklere gore daha kolay oldugunu
ve altbolumleme teknikleriyle birlikte kullanildiginda oldukg¢a glgli oldugunu
belirtmektedir. Pixar gibi stidyolar NURBS tabanli modellemeden altbolumli poligonal

modellemeye gegmislerdir.
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Goriuntd 25: Maya’da gokgen modelleme teknigi ile olusturulmus bir 3B gizim

3.1.1.3 Spline (Egrisel) Modelleme

3B modelleme dunyasinda “Spline (Egri)” terimi degdistirgesel (parametric) yani degiskene
bagiml egriler anlaminda kullaniimaktadir. Ratner’ a gore bu egriler, noktalari
dizenlemekle tanimlanan, bukulebilir gizgi bolimleridir. Bir baglanmig egriler serisi tel
kafes serisi olugturmaktadir. Bu tel kafeslerin birlestirilmis hali de yamalara denk
gelmektedir. Bu sayede egri modelleme yama modelleme teknigine uyum saglamaktadir
(Ratner, 2003, s. 1).

Gecgmiste gemi yapimcilari ve teknik ressamlar tarafindan kullanilan esnek araglardan
esinlenerek gunumuzin 3B modellemesinde kullanilan “spline” yani egriler, gesitli
noktalar kesiserek veya birleserek nesneyi olusturan tel kafesi olusturur. Boylece Gzerine
yuzeyin olusturulabilecedi bir iskelet ortaya cikar. Egrilerle Uretilen yumusak yuzeyli
organik modellere canlandirma verildiginde diger yontemlerle Uretilenlere gore az
deforme oldugu gorulebilir. Bu teknikte de, kolayca islenebilecek nokta yodunlugu az

modeller Uretebilmek mimkuindur (Bkz Goruntl 26).
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Gorintl 26: 3DSMax yaziliminda gokgen modelleme teknigi.

3.1.2 Sik Kullanilan Nesne igleme Yontemleri

Bir 3B canlandirmada dnceki bolumlerde bahsedilen ¢esitli teknikler ve araclarla
modelleme yapilabildigi gibi, tum 3B yazilimlarinda bulunan kivirma, tornalama, egme
vb. adlandiriimig, adlari ayni olmasa dahi eylem olarak 6zdesi mevcut nesne isleme
tekniklerini de kullanmak mumkuandur. 3B gizer tarafindan olusturulan serbest bigimli tel
kafes nesneler bu yontemlerle islenebildigi gibi kiip, prizma, kiire vb. temel nesnelerden

de yararlanmak mumkundur.
Kivirma (Twist): 3B nesnelere belirlenen eksende ve verilen agida dondurerek kivirma

yapabilen bir nesne isleme yontemidir (Bkz. Gorinti 27). “Twist modifier’i bir objenin bir

merkez ekseni boyunca bikulmesini saglar.” (Bilisim Egitim Merkezi, 2010 s. 118).

[+ Perpnadive 1[R ged Faces [ +11 Pergaaciive 1.Reali

Gorinti 27: 3DSMax yaziliminda twist komutu.



Tornalama (Lathe): Herhangi bir seklin veya iki boyutlu bir bigimin herhangi bir eksen

yonunde torna tezgahi mantiginda donduartlmesi ile 3B nesne Uretme yontemidir (Bkz.

Goruntu 28). “Lathe modifier’l, spline’i bir eksen Uzerinde déndulrerek 3 boyutlu obje
olusturur.” (Bilisim Egitim Merkezi, 2010 s. 172).

Goruntd 28: 3DSMax yaziliminda lathe komutu.

Ylizeysel Presleme (Face Extrude): 3B nesneleri olusturan ylzeylerin secilerek
klavyeden degerler vererek veya fare imleci yardimiyla dis hatlarinin negatif olarak
cekilmesi veya pozitif olarak ¢ikariimasi ile yapilan nesne isleme yontemidir. Kare,
cember gibi iki boyutlu gizgisel nesnelere de uygulanabilir (Bkz. Gériintii 29).” Extrude
modifier’t bir spline’t kendi Z ekseni boyunca uzatarak 3 boyut kazandirir.”

(Bilisim Egitim Merkezi, 2010 s. 162).

[ + 1 Perpaactive .Consistent Colors + Edged es [ +1[ Perpragctive 1[Realistic + Edge

Gorintu 29: 3DSMax yaziiminda face extrude komutu.
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Loft: iki boyutlu gizgisel bir dogru ya da egri boyunca farkl eksenlerdeki bagka iki boyutlu

bigimlerin tekrarlanmasi sonucu 3B nesne elde edilmesi yontemidir. “Loft isleminde bir
spline yolu boyunca sekiller yerlestirerek i¢ boyutlu bir obje olusturulur. Sekiller yola
yerlestirilir. Loft bunlarin dig hatlarini igine alacak sekilde yuzeyler olusturur.” (Bilisim
Egitim Merkezi, 2010 s. 195).
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Bu yontem "Aslen, gemicilerin gemi yapmakta kullandigi bir teknigin adidir. Bu
teknikte geminin tum kesitleri Uretilir ve kesitler bir ana omurga Uzerinde olmalari
gereken yere monte edilerek geminin iskeleti olusturulur. Daha sonra iskelet

boyunca tahtalar ¢akilarak yan ylzeyler Uretilmis olur." (Kanbur, 1998, s.384).

Bu yontemde planlanan bigimin dnceden gizilen Ust, yan ve 6n gorunus cizimleri kesit

olarak kullanilarak onu bir 3B nesneye donustirmek mimkindir (Bkz. Gorinta 30).

[+ 11 Perggaciive 1[.Realistic + Edqged Faces ] [+ 1[ Pergrgfive 1[.Fealistic]

Goruntt 30: 3DSMax yaziliminda loft komutu.

Boolean: 3B bir veya birden fazla nesnenin Ust Uste bindirilerek birbirleri ile etkilesime
sokulmasi islemidir. Bu iglemler 3 ¢esittir: birlestirme (union), ¢ikartma (subtraction),
kesisim hacmini bulma (intersection) (Bkz. Gériintii 31). Ug boyutlu Boolean islemleri,
geleneksel heykel sanatinda kullanilan ekleme ve ¢ikartma tekniklerini kullanir. “Boolean
komutlari her zaman iki obje Uzerinde gercgeklesir. Sectiginiz ilk obje operand A, ikinci
obje Operand B olarak adlandirilir. Elde edeceginiz sonug, Boolean isleminin tipi ve

objelerin konumu ile belirlenir.” (Bilisim Egitim Merkezi, 2010 s. 181).

[+ 11 Perpngclive 1[Realistic] [+ 11 Perpngefive 1 .Realistic]

Gorintl 31: 3DSMax yaziliminda boolean komutu.
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Egme (Bend): 3B nesnelere belirlenen eksende ve verilen agida egme bukme yapabilen
bir nesne igleme yontemidir (Bkz. Goruntu 32). “Bend modifier’t objenin geometrisi

boyunca dizgun bir sekilde edilmesini sadlar.” (Bilisim Egitim Merkezi, 2010 s. 108).

[ +1I Pergracfive [ Realistic + Edged Faces | [ +1I Perprgcfive 1. Realistic + Edged Faces |

Goruntu 32: 3DSMax yaziliminda bend komutu

Gurultii (Noise): 3B nesnelerde yluzey yapisini verilen degerlerle rastlantisal bir bigimde
bozma yontemidir. (Bkz. Goruntl 33). “Noise degistiricisi, obje ylzeylerine rastgele

efektler uygular.” (Bilisim Egitim Merkezi, 2010 s. 121).

[ +1I Pergracfive [ Realistic + Edged Faces | [+ 1 Perpaactive 1[.Realistic + Edged Faces |

Goruntu 33: 3DSMax yaziliminda noise komutu.

3.1.3 Yuzey Kaplama ve Dokulama (Mapping)

Doku kaplama ya sayisallastiriimig (iki ya da Gg-boyutlu goérintiler) yada sentez
edilmig (iki yada u¢ degiskenli matematiksel fonksiyonlar) géruntdlerin, Gg-boyutlu
grafik sistemleri tarafindan gosterime sunulan ytzeylerin gérinumlerini degistirmek

icin o yuzeyler Uzerine kaplanmasidir. (Catmull, 1974. s.11-17)

Gergek hayatta bir nesnenin gérunusu dis yuzeyinin 1g1ga olan tepkisi ile bagintilidir;
hatta insan gézunun gorsel algisinda da bu karakteristik 6zelligin blyUk payi
bulunmaktadir. Nesnenin Uzerindeki renge ve dokuya gore olusan golgeler isik
yansimalari ve varsa i1sik gegirgenligi bicimin goze nasil gérinecegini belirlemektedir.
Ayrica canli davranislarindaki edinilen tecribeler sonucu nesnenin dis goruntusine

bakarak hafif, agir, yumusak-sert gibi tahminler yapilmasi da mimkin olmaktadir.
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3B siber uzayda tel kafes halinde gizilen basit veya karmasik tim nesnelerin galisma
sonunda alinacak goruntu ¢iktilarinda (render) istenen sekilde goranebilmesi igin bu
nesnelere 2B dokular kaplanmak zorundadir. Gergek hayattaki nesnelerdeki renk, ylizey
dokusu, I1sik yansimasi, golgelenme gibi dlgutler sanal 3B ortaminda da nesnenin nasil

gOrunecegini belirlemektedir.

Bilgisayar grafigi sanatgilarinin sahneleri aydinlatmak ve bunlara malzeme
uygulamak igin harcadiklari sure modelleme igin harcadiklari sireyle neredeyse
aynidir. Malzemeler ve dokular, ¢ boyutlu animasyon film Uretim surecinin ¢ok
onemli bir boliumunu olugsturmaktadir. Malzemeler isikla etkilestigi icin, yapilan
aydinlatma secimi de 6énemli rol oynamaktadir. Genel olarak sahnedeki aydinlatma
ve malzeme ekleme islemleri birlikte yurataltr ve ayarlari test etmek igin sik sik

render iglemi uygulanir (Lammers ve Goodling, 2003. S. 245)

Herhangi bir 3B nesneye doku kaplarken tasarlama asamasinda asagidaki sorularin

yanitlanmasi yararli olabilir:

Yuzey baskin bir renkten mi yoksa ¢esitli desenlerden mi oluguyor ?

Nesne 1sik gegiriyor mu ?

Yuzey, ¢evredeki nesnelerin yansimasindan etkileniyor mu?

Yuzeyde girinti/cikinti, kabariklik var mi ?

3B canlandirmalarda planlanan goruntiye ulagmak igin amaglanan doku gergege uygun
veya dussel olabilir, bu konuda nesne kaplamalarinin, yani materyallerin, istenen etkiyi
yaratabilmesi i¢cin 3B yazilimlarda Uzerinde galisiimasi ve ayarlanmasi gereken cesitli

ogeler bulunmaktadir.

Resimsel doku (Bitmap) kaplama: Genellikle hizlica sonuca gitmek igin veya sahnede
rol agisindan baskin olmayan nesneler igin kullanilan kaplama tartdur. Nesneye
kaplanmak istenen gorsel (ahsap, toprak, deri vb.) fotografi yazilima ithal edilerek ve

cesitli degerler girilerek nesneyi kaplamasi saglanir.
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Bir malzeme kanalina bitmap eklemek igin: Blinn Basic Parameters, paragrafindaki
diffuse yazisindaki gri kutuya tiklayin. Agilan Map Browser penceresinde
uygulayabilecediniz kaplama cgesitleri listelenir. Bitmap’e cift tiklayin ve bir resim
dosyasi segin. Resim atanir. Bu iglemin sonunda Material Editor, bitmap kanalini
gosterir (Bilisim Egitim Merkezi, 2010 s. 302).

Renk kaplama: Nesnenin rengini kabaca belirleyen kaplama 6gesidir. Ortamdaki 1sik, ve
diger kaplama degigkenleri 3B betimleme sirasinda esas rengin ortaya ¢ikmasinda rol

oynamaktadir.

Yuzey girintisi/gikintisi1 (Bump) kaplama: Nesne ylizeyindeki kli¢lk girinti ¢ikintilarin
3B betimlemede gortunebilmesi igin bu 6ge kullanilir. Resimsel kaplamadaki gibi,
disaridan ¢agirilan siyah-beyaz renk derinligine sahip gorseldeki koyu tonlu bélimler
yazihmlar tarafindan girinti olarak algilanirken beyaz tonlu bolumler nesne yuzeyinde
cikinti olarak algilanir. Bump kanali siyah ve beyaz renkleri esas alarak caligir. Siyah

alanlari hesaplamaz, beyaz alanlari kabartir (Bilisim Egitim Merkezi, 2010 s. 305).

3.1.4 Sahnesel Ogeler

Olusturulmak istenen canlandirmanin akis semasinda belirtilen ve senaryoya veya
anlatilmak istenen olaya uygun dusecek sanal aktorler veya 6geler ve onlarin iletigim
icinde bulunacagi kamera, 1sik kaynagdi gibi diger nesnelerin bulundugu ortamin siber
uzayda olusturulmasi gerekmektedir. Bu noktada olusturulan nesnelerin konumu ve
sahne kompozisyonunun da S3B sunuma uygun olmasi gerekmektedir. Sahnesel 6geler
konusunda S3B 6zelinde 6nemli olan noktalara bu galismanin ilerideki bolumlerinde

acikhk getirilmeden 6nce ana hatlariyla sahnesel 6gelere deginmek yararl olabilir.

3.1.4.1 Kameralar

Bir film pek ¢ok ¢cekimden olusur. Her bir gekim, anlatimdaki o 6zel an iginde
oyuncularin, dekorun ve devinimin izlenebilmesi i¢in, kameranin en iyi
konumda yerlestiriimesini gerektirir. Kameranin konumlandiriimasi gesitli
unsurlardan etkilenir. Kamera agilarinin se¢imi de dahil olmak tzere pek ¢ok
sorunun ¢ézumune, dykinun gereksinimlerinin akilci bir ¢éztimlemesi ile
ulasilabilir. Deneyimler sonucunda, kararlar neredeyse sezgisel olarak
verilebilir. Kamera agisi, hem seyircinin bakig agisini hem de her gekimde
gorulen alani belirler (Mascelli, 2002 s. 13).
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Sanal ortamda hazirlanan 3B canlandirmalarda géruntinin kayit edilmesi gercek
hayattakine benzer sanal kameralarla gerceklesir. Ug boyutlu bilgisayar animasyonunda
kullanilacak, sahneye bakis agisini ve ekranda gosterilecek ¢erceveyi belirleyecek olan
kamera, gergek bir kameraya benzer. Fotograf makinesinde oldugu gibi 1sik 1ginlari, bir
mercegin odagindan gegerek, bir dizlem Uzerine dusuyorlarmig gibi dusunulur
(Kibaroglu, 1990, s. 8).

Sanal kameralarin da gergek hayattaki kameralar gibi odak noktalari, 35-50-80 mm. gibi

veya klavye ile de@er girilebilen mercek segenekleri bulunmaktadir (Bkz. Gorunta 34).
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Gorintu 34: Maya yazihminda kamera segenekleri

Siber uzaydaki kameralarin fiziksel kisittamalari bulunmadigi igin sinirsiz hareket
Ozgurlukleri bulunmaktadir. Kameralar belirli dogrusal yollar gizilerek
hareketlendirilebilmekte, pan, tilt gibi temel kamera hareketleri siber uzayda da
gerceklestirilebilmektedir. Bu hareketler yardimiyla ayni gergcek hayattakine benzer bir
sekilde gerilim, dinginlik vb. verilebilen duygusal etkileri, sanal kameralarla da vermek

mumkunddr.
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Ug boyutlu sahne, uzaysal mekanin bir yerine konumlandiriimis kameranin gorus
noktasindan (POV-Point of view), bakilmak istenen alani ¢cevreleyen pencereye
dogru genisleyen bir goruntu piramitinin acgilari dahilinde ekranda goruntulenir. Bu
pencere, kameradaki filme ya da gézin retina tabakasina benzer. Tek fark, onun
gorus noktasinin arkada degil de, 6n planda yer almasidir (Kerlow ve Rosebush,
1986, 5.172-174.)

Ayrica sanal uzayda sahneyi sinirsiz sayida kamera ile goruntilemek ve kaydetmek;

hatta kamera demetleri (camera rig) kullanma olanagi bulunmaktadir.

3B canlandirmalarda S3B goruntiu alabilmek icin ¢ift kamera kullanimi gerekliligi
mevcuttur. Bu noktada 3B ¢izer ve canlandirmacilarin en sik kullandiklari yontem kamera
demeti veya kamera sistemi “camera rig” dir. Kamera demetleri, ayni gercek dinyadaki
S3B aygitlardaki gibi, birbirlerine tutturulmus ayni eksende hareket edebilecek bir sekilde

tasarlanmaktadir.

S3B ortamda gorunti alma ve kamera konumlandirmasi kendine has bazi kisitlamalar,
teknikler ve incelikler i¢erdigi igin bu konuya ¢alismanin ilerleyen bélimlerinde kapsamli

bir sekilde deginilecektir.

3.1.4.2 Igiklar ve Aydinlatma Ogeleri

Isik; yasami ortaya cikaran bir 6ge olarak gorsel algilamayi, mekana ve zamana uyumu
saglar (Belkaya 2001: s. 106).

3B sanal ortamda calisan tasarimcilar, kurguladiklari sahnelerin gérundr hale gelebilmesi
icin 3 boyutlu sayisal ortama 6zgu 1s1k kaynaklarini kullanmak zorundadirlar. Sanal
ortamin yapisi, canlandirma hazirlanirken 1s1ik tasarimi ve 11k kullanarak gorsel iletigim

kurma yontemleri bu agidan 6nem kazanmaktadir.

Isik ve aydinlatma, sekil-mekan-isigin ayrilmaz bilesenlerindendir. Bunlar bir yerin
ortamini ve hissini yaratirken, ayni zamanda o yapinin igindeki ve gergevesindeki islevini
vurgular. Isik dokuyu tarar, ylzeyi aydinlatir ve onda pirilti ve hayati sunar (Le Corbusier,
aktaran: Brooker, 2003 s.1).
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Olusturulan 3B ortamda yer alan nesnelerin goérunusleri, ortamda kullanilan isik
kaynaklarinin dogrudan etkisindedir. Ug boyutlu animasyon programlarinda, en yaygin
olarak kullanilan Gg 1sik ¢esidi; gtin 1s131 (daylight), yonlendirilmis 1sik (spotlight), ve nokta
IStk (omni veya point light) kaynaklaridir (Kibaroglu, 1990, s. 8). Sanal aydinlatma
ogelerinin sahnedeki konumlari, 1s1k yogunluklari ve tonlari, klavyeden girilen pek ¢ok
degerle belirlenir. 3B sahnede ¢ogu 6gede oldugu gibi sayi olarak g1k kaynagi
kullaniminda da bir sinir bulunmamaktadir, ancak ortama eklenen her i1gik kaynaginin
tum nesnelerle etkilesimde olmasindan dolay1 3B betimleme suresini uzatacagi da bir

gercektir.

Sanal ortamda 1sik ayni sinemada oldugu gibi sadece nesneleri gérinir kilmak icin
kullanmaz. Isigin bir sahnede var olmasi ya da yok olmasinin yaninda, 1$1gin rengi,
siddeti, sicak ya da soguk renkte olmasi, 151k kaynaginin fiziksel geometrisi, 1s1g1n
carptigl yuzeyden yansimasi ve yuzeylerdeki dokunun goruntisunu etkilemesi gibi diger

unsurlarla olan etkilesimi, Uzerinde ¢alismasi gereken ayrintilardir (Bkz. Gorinti 35).

Goruntu 35: 3DSMax yaziliminda isiklandirma yapilan bir sahne.

(http://img.wonderhowto.com/img/92/62/63475375687370/0/create-manipulate-volumetric-lights-3ds-max-
2010.w654.jpg)

Canlandirmada kullanilan isik ayni zamanda duygularin ifadesinde, anlatimin
guclendirilip dramatik yapinin olusturulmasinda ve desteklenmesinde de 6nemli rol

oynayan etkenlerden biridir.
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3.1.4.3 Hareket (Motion)

3B canlandirmalarda nesnelerin sanal dunyada hareketinin betimlenmesi ¢ozimlenmesi
gereken en dnemli sorunlardan biridir. “Sinema kompozisyon dgelerini plastik sanatlardan
almistir... Hareketli goruntu ve ses yeni kompozisyon sorunlari getirmistir.” (Arslantepe,
2009, s. 103). Sahnedeki nesneler zaman iginde hareket edebilir, boyutlari degisebilir

veya bicim degigtirebilirler.

Canlandiriimis bir nesnenin hareketinin bilgisayarda belirlenmesi isi sasirtici
derecede zordur ve ziplayan top gibi basit bir nesnenin canlandiriimasi bile sorun
olabilir. Bunun nedeni izleyici bir hareketi izlemekte ¢cok yeteneklidir ve dogal
olmayan veya inandirici olmayan bir hareketi cok hizli fark eder. Bazi durumlarda
canlandirici, bir karakterin kigiligini aktarabilmek veya bir canlandirmanin
atmosferini etkileyici bir tarzda olusturabilmek i¢in hareketin ince detaylarini

belirlemek zorundadir (Hodgins ve digerleri, 2003 s. 3).

Gergek dinyada gozlemlenebilen pek az eylem bastan sonra ayni hizda hareket
etmektedir; bu nedenle nesnenin A noktasindan B noktasina hareketi sirasindaki surecin

hazirlanmasi ayrintili bir gézlem sureci ve fizik bilgisi gerektirebilmektedir.

Olasi hareket sorunlarina ¢6zum getirmek ve hareketlere hakim olabilmek igin, ayni klasik
canlandirmalarda oldugu gibi 3B canlandirmalarda da “anahtar kare (key frame) ” mantigi
kullaniimaktadir. Anahtar kareler ardisik olarak belli siire arahiginda (6rnegin 25 karede
bir) veya istenen karelerde canlandirmaya eklenebilmektedir. Anahtar kareler eklendikten
sonra yazilim iki anahtar karesinin arasindaki hesaplamayi otomatik yapmaktadir (Bkz.
Goruntl 36).

e o S s S P S s BT

Goriintu 36: Bir ziplayan top canlandirmasinda kaydedilen konumlar.

Bu 6rnekte topun sahneye girig, ¢ikis ve yere degme anlari anahtar karelerdir.
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Hareket olusturulduktan sonra zaman gizelgesine gére konumu (easing) sanal gercgeklige
etki eden en dnemli etkenlerden biridir. Ornegin sanal diinyada Uretilen bir motorlu arag
kaza testinde arabanin duragan halden hareketlenmesi ve hizlanmasindaki sure goreceli
olarak daha uzun iken; gcarpma anindaki hareketin sonlanma ani ¢ok daha kisa bir surede
olugsmaktadir. Hazirlanacak canlandirmanin gergege uygun olabilmesi de bu hareketsel

surecin dogru betimlenebilmesine baglidir.

Hareket betimlemesinde yasanan zorluklar teknolojinin de katkilariyla hareket yakalama
(motion capture) aygitlarini (Bkz. Goérintt 37) canlandirma dinyasinin kullanimina
sunmustur. Bu aygitlar hareketin kopyalanacagi gercek nesnelerin veya canlilarin Gzerine
yerlestirilen ¢ok sayida kablolu, kablosuz veya optik alici yardimiyla zaman ¢izelgesine
eszamanli olarak hareketi x, y ve z koordinatinda kaydedebilmektedir. Hareket kayit
altina alindiktan sonra ise canlandirma sanatgilari ayni alicilari sanal ortamda
hazirladiklar modellerinin Gzerine yerlestirmekte ve zaman egslemesi (senkronizasyon)

yaparak hareket gercgekliginin sinirlarini zorlayabilmektedirler.

Gorinti 37: Avatar filmi gekiminden bir sahne.
(http://images?2.fanpop.com/image/photos/11500000/motion-capture-avatar-11559236-1000-1236.jpg)
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3.1.4.4 3B Betimleme (Rendering)

3B betimleme (render); 3B yazilimlarda gizgisel olarak tanimlanmis modellerin isiklar,
kaplama, dokular ve kameralar igeren sanal sahnedeki gorsel ¢iktisinin alinmasi ve

izleyiciye sunulacak son imgenin olusturulmasi islemidir (Bkz. Gortnti 38).

Son iglem zaman igerisinde yer alan goéruntulerin bilgisayar tarafindan kaplanmasidir. Bir
nesneyi “kaplama” (rendering) islemi, bilgisayarin, modellerin gekim senaryosunu
canlandirmaya ve onu boyamaya, onu diske film ya da video kaydedicisine yuklemeye

dizenlenmesi ve sonucun beklenmesi surecidir (Doyle, 1991, s.16).

3B nesne Uretimindeki etkisine bakildiginda 3B betimleme araglari; fizik, gorsel algilama,
matematik ve program gelistirme gibi farkh disiplinlerin karisimiyla hazirlanmis ve

dikkatlice olusturulmus yazilim paketleri olarak ortaya ¢gikmaktadir.

3B betimleme sireci gergek dlinyada ¢ekilmesi gereken bir sahne igin film seti
olusturulup 1siklarin ve diger nesnelerin oyuncularla beraber yerlestirildikten sonra
fotografinin veya filminin gekilmesine benzetilebilir. Bu islem sayisal ortamda bilgisayar

araciligi ile ger¢cek zamanl olarak veya daha sonradan yaptirilabilmektedir.
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Gorunth 38: 3DSMax yazilimi render ekran goruntisa.

(http://www.3dm3.com/tutorials/softimage/illumination/index.jpg)
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3B betimleme iglem suresini dogrudan etkileyen etkenler olarak nesnelerin doku
kaplamalarinin birbirleri ile ve isikla olan yansima ve gecirgenlik agisindan etkilesimini;
genel isiklandirmayi, yani ortam 1s1gini, yansiyan isiklarin olusturdugu golge degerlerini
ve sahnedeki hareketi saymak mumkundur. Batun bu degiskenlerin bilgisayarlar
tarafindan binlerce kare boyunca tek tek matematiksel hesabinin yapilmasi gerektiginden
canlandirma dunyasinda bu iglemi yapabilecek 6zel donanima sahip bilgisayarlarin

kullanilmasi sik¢a karsilasilan bir durumdur.

Gunumuzde 3B modelleme diunyasinin hizmetinde pek ¢ok degisik 3B betimleme yazilimi
bulunmaktadir. Bazilari 3DS max, Maya gibi buylik modelleme ve canlandirma
paketleriyle batunlesiktir, bazilari da tek bagina (stand alone) ¢alisir, kimi Blender, Google
Sketchup, Z-Modeller gibi yazilimlar da kullanici ve yazilim mihendisleri tarafindan

gelistirilebilen Ucretsiz agik kaynak proje arunleridir.

Stereoskopik canlandirmalarin medya dinyasina girmesi 3B betimleme yazilimlarini da
dogrudan etkilemistir. Ornegin “Cinema 4D” yazilimi ginimiizdeki son striimlerinde

klasik 3B betimleme yaninda stereoskopik betimleme de yapabilmektedir.

3.2 STEREOSKOPIYi BELIRLEYEN ETKENLER: SIK KULLANILAN TERIMLER VE
KAVRAMLAR

Immanuel Kant'a gore, biz bazi seyleri oldugu gibi degil, bizim istedigimiz bicimde
goruruz. Herhangi bir zamanda algiladiklarimiz sadece uyaranin yapisina bagl
degil, ayni zamanda ortama, onceki deneyimlerimize, o andaki duygularimiza,
genelde istek, tutum ve amaclarimiza bagldir... Bir resme baktigimizda goézlerimiz
sabit durmaz. Bir tarama islemi yapar. Goz belirli bir sire hareketsiz kalir. Sonra
baska yere sigrar. Algilama gozun hareket ettigi sirede degil durakladigi
dénemlerde meydana gelir (Unli, 2001 s. 51).

Stereoskopik, yani iki ayri gortntt kullanarak, gérme eylemi insanogdlunun etrafindaki tg¢

boyutlu dinyayi algilayabilmek i¢in kullandigi pek ¢ok yoldan sadece biridir.

Algi etkin ve karmasik bir suregtir. Algisal suregler, uyaranlarin taninmasi, érgitlenmesi
ve anlam yuklenmesini igerir. Gorsel uyaranlari yorumlamak, nesnenin hangi mekanda,
nerede oldugunun anlasiimasi yoluyla gergeklesir. Algilamada gesitli gcevresel
dzelliklerden ipucu olarak yararlanabiliriz. ipuglarini degerlendirirken bazen tek goz yeterli
olurken, bazen de iki g6zin kullaniimasi gerekir (Unlii, 2001 s. 57).
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Gozler araciligiyla beynin géorme bolimune ulasan ipuglarinin olusturdugu bu suregte, iki
g6zden gelen goéruntuler dncelikle tekil olarak (monoscopic) degerlendirilir ve buradan
blyUklik, kiiclklik, hareket gibi bazi ipuglari (monoscopic cue) gikariimaya gahsilir. iki
g6zden gelen goruntunun tek tek algilanmasi ve degerlendiriimesi sonrasinda aradaki
farklarin kiyaslanmasi ise goérme eyleminde stereoskopik algi ipuclarini (Stereoscopic

cue) ortaya cikarir.

Gorsel algi ipuglari ayni zamanda stereoskopik goruntinian anahtar 6geleridir. Bu
yuzden onlari incelemek, S3B canlandirma Uretimi deneyimindeki olasi sorunlari ¢ozmek

acisindan 6nemlidir denebilir.

3.2.1 Tekil 3B Algi Kavramlari (Monoscopic Cue)

insanoglunun gérme yetisi o kadar gelismistir ki tek bir 2B gériintiiden pek cok 3B bilgi
cikarabilmektedir ve en dnemlisi de bunu tek gozle yapabiliyor olmasidir. Dinya Uzerinde
tek gozu gormeyen belki de binlerce insan vardir, ancak onlar etraflarindaki 3 boyutlu
dunyayi algilayip hayatlarina devam edebilmektedirler. Bu nedenle stereoskopik algidaki
kavramlara gegmeden once; tek gozle algilanabilen bazi gorsel ipuglarina deginmek

yararh olabilir.

Sanatgilar nesnelerin uzakhgini ifade eden ¢ok sayida monokduler ipuglari
kullanirlar. Bir fotografa baktigimiz zaman asli kadar olmasa bile ti¢ boyutluluk

izlenimi ediniriz. Derinlik algisinda dort gesit ipucu gorulur.

Eger bir nesne, bir bagka nesnenin dnline gegerek tamamen gorulmesini

engelliyorsa, genellikle birinci nesneye daha yakinmig gibi algilariz.

Farkli bUyUklUkteki ayni nesneler bir hizadaysa, klguk olanlari uzaktaymis gibi

algilariz.

Farkli buyuklUkte serpistiriimis daireler, farkli uzakhkta ayni buyukltkte kireler

olarak goruldr.

Bir diger ipucu ise gorsel alanin yuksekligidir. Bir dizlem boyunca bakarsak,

uzaktaki nesnelerin gorus alanimizin daha yukarisinda oldugunu goruruz.
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Ayni buayuklukteki nesneleri farkli yukseklige yerlestirerek bunlarin birbirinden

uzakta oldugu izlenimi yaratabiliriz.

Kayalik bir ¢ol ya da dalgali bir okyanus yuzeyi gibi duz olmayan yuzeylerde bile
uzakhiklaorantili bir iligki vardir! Uzaklik arttikga kum taneleri incelir.
(Unld, 2001 s. 57).

3.2.2 Stereoskopik 3B Algl Kavramlari (Stereoscopic Cue)

Sinema ve TV yapimlarindaki bazi hareketli gorintuler beynin gorsel uyaricilarinin
zamana karsi isleme yetenegi yoluyla hareketi fark etmesine olanak taniyabilmektedir. Bu
yetenek nesnelerin 3B uzaydaki konumlandiriimalari kadar hizlarini ve yonlerini de agiga
cikarir. Bu basarinin esas sebebi yapimcilarin hareket temelli gorsel ipuglari saglama

konusundaki bilgileri ve yatay kamera hareketlerinin arkasinda yatmaktadir.

Aralarindaki uzaklik nedeniyle her iki goéziin ayni nesneye farkli acgilardan bakiyor
olmalari derinlik algisi igin dGnemli bir ipucudur. Yalnizca tek gézle goren kigiler ¢ift
gozle gorenlerin géorme deneyimlerinin coguna sahiptirler. Ancak iki gozle goérenler;

ayni anda daha fazla sey gordurler.

Derinlik ve uzaklik hissini iki gdozun igbirligini sagladigini gostermek icin stereoskop
ad verilen bir arag kullanilir. Stereoskopik gormede iki goz igbirligi yapar. Boylece
daha dogru bir uzaklik ve derinlik duyumu olusur. iki géziimiiziin arasinda belirli bir
mesafe oldugundan, sol gdze ulasan goéruntl, sag gézunkuiyle tipatip ayni degildir;
aralarinda ¢ok az fark olan bu iki gérantunin, tek bir gorinti olusturacak bigimde

bir araya gelmesi stereoskopik etkiyi ortaya cikarir. (Unlii, 2001 s. 58).
3.2.2.1 Parallax (Irakhk agisi veya kagkinlik)
Cotton ve Oliver'a gore “Paralaks Belli bir zamanda/uzamda hareket eden nesnelerin
goreli olarak yer degistirmesiyle bu nesnelerin konumuna iligkin ipucu saglayan uzam ya

da uzaklik belirtecidir.” (1997, s. 135).

Bilimsel bir fenomen olan Paralaks’in klasik tanimi, bir nesnenin iki farkli noktadan

gOrilen ve nesneyle ayni hizada olmayan yer degistirimidir.
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Paralaks, stereo goruntu ¢ifti arasindaki ayrikliga gore belirlenir. S3B dunyasinda
kullanilan paralaksi anlamanin en kolay yolu "ekran duzlemi" denilen bir terim
kullanmaktir. Bu dizlem ekranin tzerinde belirir ve aslinda ekranda izlenen goruntilerin
olustugu sanal derinlik bulunan alandir. Ekran duzleminin tam Ustine dusen nesneler
"hi¢" ya da "sifir" paralaksa sahip olarak adlandirilirlar ve genellikle S3B goruntide iki
boyutluymus gibi gorundrler. Ekran dizleminin arkasina dusen nesneler "pozitif", onlne

dusenler ise "negatif" paralaksa sahiptirler (Bkz. Gortntu 39).

Pozitif Paralaks Sifir Paralaks Negatif Paralaks

B

) ) )

Gorantu 39: Paralaks degerlerini anlatmak igin gizilen sema.

Paralaks sol g6z ve sag g6z gorusleri arasindaki farkli anlatmak igin kullanilan
bir terimdir. Bazi stereograflar bu farki anlatmak igin "esitsizlik" terimini de
kullanmaktadirlar. 3B'de bir nesnenin paralaks tarzi ve miktari nesnenin Z
(derinlik) ekseninde nerede goérlinecedini belirler. Bir nesne ekran dizlemi
uzerine yerlestirildiyse, o nesnenin sol ve sag goz gorusu aynidir. Bu da

demektir ki ekran duzlemi Gzerindeki nesnenin paralaksi sifirdir.

Ekran dizleminin 6ntnde beliren nesnelerin paralaksi negatiftir. Sol
g0z goruntusu aslinda sag goz goruntusunun sagindadir ve tam tersi
de gecerlidir. Ekranin arkasinda beliren nesnelerin paralaksi pozitiftir.
Sol goziin goriintlisii sag goziin solundadir. izleyicinin gdzlerine esit
uzaklikta olan (gozler arasi uzaklik) pozitif paralaksi olan nesneler ufuk
cizgisi mesafesinde gorinecektir. Gergek hayatta ¢gok uzak nesnelere
bakarken gdzlerimizin gorus gizgileri paraleldir. Eger bir stereograf
paralel iki kamera gorlsu ile bir sahneyi ¢ekerse (¢ekim sirasinda
yakinsaklik yok) ve ¢ekim sonrasinda herhangi bir degisiklik
yapilmazsa, 3B sahnedeki ufuk gizgisinden yakin olan tim nesneler
negatif paralaksa sahip olacak ve goruntu ekranin 6nunde olusacaktir.
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Kameralar paralel yerlestirildiginde televizyon boyutlarinda bir
ekrandan 3B igerik izlemenin rahat olmasi mumkun dedgildir. Rahathigi
saglamak igin izleyicinin kendi beynini ekran dizleminin ufuk gizgisi
uzakhginda oldugu konusuna ikna etmesi gerekir. Bunu sizden sadece
birka¢ metre uzaktaki televizyon ekrani igin yapmak zordur (Collins ve
Digerleri, 2012 s. 36).

3.2.2.2 Vergence(Verjans), Divergence (Iraksaklik) ve Convergence (Yakinsaklik)

lyi ve kolay algilanabilen, yani konforlu bir S3B gériintli Uretebilmek igin goz refleksleri ve
gozbebeklerinin odaklama igin konumlanmalari hakkinda bilgi sahibi olmak
gerekmektedir. Collins ve digerlerine gore “Verjans, gézun dikey eksende zit yénlere
donebilme yetenegidir. Bu bize belirli bir nesne tUzerinde iki géziumuzin de gorus

hizalarinin yakinsak bakabilmesi imkanini sunar (2012, s. 38)”.

Stereoskopide her iki gézlin senkronize ve simetrik hareketlerine Vergence (Verjans),
yakin plani netlestirmek igin ice dogru donerek birbirine yaklagmasi Convergence
(Konverjans veya Yakinsaklik), tam tersini yaparak disa dogru aciimasi Divergence

(Iraksaklik) olarak adlandiriimaktadir.

Bildiginiz gibi bir nesneye bakarken, iki gézinuz de tam olarak ayni nesneyi
gOérmeyi amaglayarak bakar ve iki retinanin Uzerinde tam olarak ayni alanlarda
bir goruntu olusturur. Yakin plandaki bir nesneye gozlerinizi kisarak; uzak bir
manzaraya ise dogrudan gozleriniz paralel sekilde bakarsiniz. Dogrudan
bakmak daha rahat ve dinlendiricidir. Yakin plana gozlerinizi kisarak bakmak
kas eforu da gerektirdiginden bazen aci verici bile olabilir. Biz bu olaya bir
nesneye ya da mesafeye "converging” (yakinsak)" bakmak diyoruz. Paralaks
(irakhk acisi) ile birlikte bu kavrami anlayabilmek, iyi 3B stereoskopik filmler

yapmanin temelidir (Mendiburu, 2009 s. 20).

3.2.2.3 Gorunta Cézunurligine Bagli Goruntileme Kalitesi

GuUnumuzde yapilan S3B sunumlarin buyuk bir bolimu sinema, belgesel, canli spor
kargilagsmalari gibi eglence odakl medyadir. Yapilan yayinin ¢ézunarliga, goérintileme
aygitinin netlik ve 1sik ayarlari gibi etkenler derinlik etkisini, yani S3B algisini dogrudan
etkilemektedir. Bu yuzden basarili bir canlandirma uretebilmek igin mumkuin olan en

yuksek ¢ozunurlukte render ¢iktilari hazirlanmahdir.
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3.2.2.4 Konfor Alani (Comfort Zone)

S3B dinyasinda paralaks konusunda oldugu gibi goz refleksleri konusunda da bazi
kisitlamalar bulunmaktadir. Diverjans ve Konverjans reflekslerinin sinirlarini zorlamak
g6z kaslarinda fizyolojik sorunlar yaratabilmektedir. izleyiciye bu gibi sorunlar
yaratmamak i¢in S3B yapimcilar ve stereograflar “Konfor Alani (Comfort Zone)” adi
verilen alanlar belirlemiglerdir. Sanal derinlik icerecek olan nesne veya nesneler sahnede
konfor alanina uygun bir sekilde konumlandirilarak olasi sorunlarin onine
gegilebilmektedir (Bkz. Goruntu 40).

Konforlu 3B salon alani  ekran alani -
N
Verjans ekran i
Agrih 3B S
o[ & -

retinéyé sikinti
_veren bélgeler

retina stkintih alanlar

Gorunti 40: Rahat Algilanan 3B alanlarini anlatan bir sema. (Gorus agisinda bulunan dikey ekran ekseni 6nu ve
arkasindaki beyaz alanlarda 3B rahat algilanir, kirmizi alanlardaki 3B ise fiziksel olarak gézU yorar.)

(http://3droundabout.com/wp-content/uploads/2012/02/comfort.jpg)

Dogal cevremizde ufuk cgizgisinden ilerideki nesnelere bakmaya aligkin degiliz.
Yildizlara bakarken bile gozlerimizin optik eksenleri paraleldir ve bu son derece
rahatlatici bir bakis bigimidir. Sinema ekraninda, bu rahat bakis bir nesnenin sag
ve sol goruntuleri 6,5 santimetre uzaklikta gosterildiginde olusur. Biz bunu “ufuk”
olarak adlandirmaktayiz. Peki goruntu yakinlastirildiginda ya da ekran
bldyudigunde ne olur? Bu 6,5 santimetre 8, 10 ya da 12 santimetreye kadar
artabilir. Bir dereceye kadar buna tahammul edebilirsiniz ancak bir noktadan sonra
gozleriniz yorulmaya baslayacaktir. Ayni kisittama gozlerinizi agir agir kisarken de
olusur. Bir dereceden sonra gozleri kismak rahatsiz edici olmaya baslar. lyi bir 3B
sinematografi bu iki kisittamanin garesine bakmali ve goértntiyd "rahat alanda”
tutmalidir (Mendiburu, 2009 s. 22).
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3.3 SANAL ORTAMDA STEREOSKOPIK KAMERA KULLANIMI ve SANAL DERINLIK
HiSSiNi BELIRLEYEN ETKENLER

Stereoskopik goruntilemeye yonelik bir canlandirma projesinde 3B igerik hazirlandiktan
sonra sunumun uygun ortamda yapilabilmesi ve etkin bir S3B goruntu alinabilmesi
stereoskopi konusundaki bilgi ve tecribeyle ve bu bilgiler isiginda sanal kamera
kullaniminda kazanilabilecek ustalikla dogru orantilidir. Bu noktada canlandirma
tretiminin S3B acgisindan en énemli 6gesi kamera teknikleridir denebilir. iste bu yiizden

sanal ortamda kamera kullanimini ayri bir baglik altinda incelemek yararli olacaktir.

Bir 3B canlandirma filminde bitlin sahne ve oyuncular gelismekte olan 3B
dunyasinda var olan bilgisayar modelleridir ve kamera diger seylerin de
arasinda sadece bir sayi1 grubudur. Kameray! kopyalamak size stereoskopik
goruntu saglayacak oldukga basit bir hamledir. Bu proseduriun patenti aslinda
2002 yilinda IMAX sirketi tarafindan (sirket bilgisayar ortaminda yaratiimis
icerikleri 2000 yilinda Cyberworld i¢in tekrar diizenledikten sonra) alinmistir
(Mendiburu, 2009. s. 124).

3.3.1 Kameralar Arasi Uzaklik (Interaxial / Interocular / Interpupilary Distance)

S3B kavraminin temelleri dogal dunyada insanin iki gézunun aldigi goéruntulerin beyin
tarafindan iglenmesi ve derinlik hissinin yaratilmasini sanal veya mekanik kameralar

araciligiyla kopyalamaya calismasi Uzerine kurulmustur.

Gozbebekleri arasi mesafe (Intepupilary Distance) stereoskopik islerde dnemli ve

¢okca alinti yapilan bir élguttur... Gézbebekleri mesafesi gdézbebeklerinin arasindaki
mesafedir. Agikga stereo olarak alinan ve beyinde birlestirilen iki gériintiiden stereo
algisi Uretilmesini belirler. Gozler arasi mesafenin anlami stereoskopik goérintileme

aygitlari ve stereoskopik icerik yapiminda ¢ok énemlidir (Hodgings, 2004, s. 1).

Stereoskopik goruntl kaydinda kullanilan gift kamerali veya ¢ift mercekli sistemlerde
surecin ve sonucun en onemli etkileyicisi iki kameranin veya mercegin birbirine olan
uzakhgidir. Bu deger normal sartlarda dogal insan g6z bebekleri arasi uzaklik olan 6.5 cm
olarak belirlenmistir. Kameralar arasi uzaklik 3B efektin glicini dogrudan etkilemektedir;
uzakhk artinldiginda 3B gorunttudeki derinlik etkisi artar. Bu uzakhgin ayarlanmasi gekilen
sahneye, istenen 3B efekte bagli olan ve canlandirmacinin karar vermesi gereken teknik
bir konudur (Bkz. Goruntu 41).



Bir cisme baktiginizda gozleriniz arasindaki mesafe, birbirinden biraz farkli iki
go6rintl gérmenize sebep olacaktir. Eger gérme fonksiyonlariniz tam ise, bu iki
gOruntl tam bir goéruntl olusturacak sekilde birlesir ve perspektif igerir. Bu,
goruntunun derinlik kazanmasinin 6nemli bir 6zelligidir. Eger tek gdzunuzu
kapatirsaniz, gérme dinyaniz biraz yon kaybeder. Bu durumda derinlik hissiniz
uyanir. Cunku onun ne sekilde gérinmesi gerektigini biliyorsunuzdur.
Televizyondaki resimler, dogal olarak duz ve boyutsuzdur. Onlar tek géze gore

(tek kamera mercegi ile) ¢cekilmiglerdir (Bentz, 1992, s. 42).

MERCEKLER ARASI MESAFENIN 3 BOYUTA ETKILERI

Perde veya Ekran
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Perde veya Ekran
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Goruntu 41: Kusbakigi plandan paralel kameralarda hissedilen 3B etkisini anlatan gizelge.
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3.3.2 Yakinsaklik Noktasi (Convergence Point)

3B Goruntu dretiminde ikinci dnemli 6ge ise yakinsaklik noktasidir. Eger iki kamera
birbirine paralel yerlestirilirse, 3B sahne ekranin 6nunde belirir (Bkz. Goruntli 42). Arka
Planin kismen ekran arkasinda yer almasi istenirse, kameralar ice dogru dondurulerek
yakinsaklastirilir ve arka plana odaklanir (Bkz. Goruntu 43). Ayni sahnede
yakinsaklastiriimig kameralar on plandaki nesneye odaklanirsa arka plan ekranin

arkasinda, 6n plandaki nesne ise ekranin Gzerinde gértinecektir (Bkz. Goruntu 44).

Iki gdz gorisiinin yakinsakh@i bireyin stereo gérisiiniin bir pargasidir. Gozlerimiz
bakmaya calistigimiz nesneye odaklanirken ice yonelirler. Stereografide
kameranin yakinsaklik agisi, Z eksenine ile birlikte ekran duzlemine bagl olarak,
nesnenin sahnenin neresine dusecegini belirler. Yakinsakligi degistirmenin sahne
derinligine etki etmeyecegini anlamak énemlidir. Yakinsaklidi degistirmek sahnenin
ne kadarinin ekran dizleminin 6nline ya da arkasina dusecegini etkiler (Collins ve
Digerleri, 2012 s. 36).

Sanal kameralardaki yakinsaklik etkisi gekim sirasinda kamera hareketlerine de hareket
verilerek degistirilebilir. Ornegin paralel baglanan cekimde veriimek istenen 3B etkisine
gore kameralar yakinsaklastirilabilir, odak noktalari degistirilebilir. Yakinsakliga montaj

yazilimlari ile de midahale edebilmek mamkundur.

PARALEL BAKIS ACILI CEKIM TEKNIGi

Arka Plan Nesnesi

. On Plan Nesnesi

. |

On Plan
Nesnesi

& &
Arka Plan

Nesnesi

Paralel Kameralar izleyici

Perde veya Ekran

Goruntl 42: Paralel kameralarla gekimde 3B etkisi.
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YAKINSAK BAKIS ACILI CEKIM TEKNIGI - 1

Arka Plan Nesnesi

—

. On Plan Nesnesi
J .

On Plan
Nesnesi

& k Arka Plan

Nesnesi

Yakinsak (Converged) Kameralar izleyici
(Arka Plana Odaklanmis)
Perde veya Ekran

Goruntu 43: Yakinsak kameralarla gekimde 3B etkisi -1.

YAKINSAK BAKIS ACILI CEKIM TEKNIGi - 2

Arka Plan Nesnesi w

Nesnesi

. On Plan

On Plan Nesnesi

I e
¥ h

Nesnesi

Yakinsak (Converged) Kameralar izleyici
(On Plana Odaklanmis) i
Perde veya Ekran

Gorintl 44: Yakinsak kameralarla gekimde 3B etkisi -2.
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3.3.3 Sanal Kamera Donanimlari ( Camera Rig)

Sanal ortamdaki 3B donanimlarinin gozler arasi mesafe ve yakinsaklik ayarlamalari
kolayca yapilabilmektedir. Fiziksel hi¢ bir sinir olmadigi i¢in sahnede istenen sayida
kamera kullanmak mumkuandur. 3B gizerlerin kullandigi genel yontem iki kamerayi ayni
eksende tutan bir gubuk Uzerine sabitlemek ve kamera hareketlerini bu gubuk tzerindeki

bir merkez eksen Uzerinden yapmaktir.

Kameralarin sahnede nerede oldugunu gdsteren kamera sekilleri render sirasinda
g6zukmezler. Kameranin etrafindaki piramit seklindeki gizgiler kameranin sahnenin igine
baktigi taraf da ne kadar genislikte bir alani (FOV) gdsterecedi konusunda bize bilgi verir.
(Celik, 2008, s.726).

3B yazilimlarda genellikle 6zellik bakimindan serbest odakl ve hedef odakli olarak iki tir
kamera bulunmaktadir. Bu yazilimlarda onceki bolumlerde bahsedilen stereoskopik
kamera donanimlarinin benzerlerini hazirlamak mumkuindur ancak son zamanlarda yeni
guncellemelerle 3B canlandirmacilar igin Ugunclu segenek olarak hazir stereo kamera

ogeleri de gelmeye baslamistir.

3.3.4 3B Sahnede Kamera Kurulumunda Dikkat Edilmesi Gerekenler

S3B efektini izleyicilere kolay algilatabilecek stereoskopik sahne kurgusunda yapilmasi
gereken en onemli sey kurgulanan sahnede gergcek dunyanin mimkun olan en gergekgi
sekilde bir benzerini olusturabilmek, yani ekranin veya perdenin karsisina gegen
izleyicinin derinligi gergekgci bir bicimde algilayabilmesini saglamaktir. Bu amacla
hazirlanan sanal bir S3B sahnede dikkat edilmesi gereken fiziksel dlinyaya ait ve
binokuler gorme eylemiyle ilintili bazi 6nemli bilgiler, degerler ve matematiksel / geometrik
formaller bulunmaktadir. Bu formullerin hesaplamalarini otomatik olarak yapan yazilimlar

bulunmaktadir.

Sahne kurgulanmadan 6nce bilinmesi gereken ilk 6Gnemli deger canlandirmanin
goruntulenecegi ekran boyutu ve dogal olarak igerisinde goruntilenen canlandirmanin

yatay boyutudur (Bkz. Goruntu 45).
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Gergek diinyada goriinttlenen gortintinin yatay uzunlugu
ekran boyutuna gore degisir

A
\

Gorlntl 45: Ekranin yatay uzunlugu bilinmesi gereken ilk degerdir.

ikinci énemli deger ekranin kargisindaki izleyicinin ekrana olan yaklagik uzakhigidir (Bkz.
Goruntu 46).

' Gergek diinyada izleyiciyle ekran arasindaki uzaklik
1.
-

|zleyici Perde veya Ekran

Gériintii 46: izleyici ile ekran arasindaki uzaklik bilinmesi gereken ikinci degerdir.
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Uglincl 6nemli deger ise ortalama insanin gézbebekleri arasi ortalama uzakhdi olan 6,5
cm. dir (Bkz. Goérintu 47).

|||l|l T e |1|\|p
¢ 9‘ \ 10\ \ | ‘ ‘ 12‘

111

Goriuntu 47: Gozbebekleri arasi ortalama uzunluk bilinmesi gereken tguincli degerdir.

(http://blog.mission3-dgroup.com/wp-content/uploads/2009/05/average-distance-between-left-and-right-eye-for-men-males.jpg)

Gergek dinyada bilinmesi gereken yukaridaki dederler kaydedildikten sonra stereo
hesaplayici yazilim bilgisayar, akill telefon veya tablette acgilarak arka plan, 6n plan, sifir
paralaks, ekran boyutu ve izleme mesafesi gibi alanlara metre veya santimetre cinsinden
degerler girilir ve ¢gikan gozler arasi mesafe 3B yazilimda uygulanir. Stereo hesaplayici
yazihmlarin sayisi ¢ok fazladir, bu ¢caligmada bilgisayarlar i¢in Ucretsiz yuklenebilen
Stereometer drnek olarak uygun goértulmustir (Bkz. Goruntu 48) .

(http://triaxes.com/products/photo-products/stereometer/).
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Gorintu 48: Stereometer yazihmi ekran gortntusd.
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Sahneye nesneler ve kamera yerlestirildikten sonra yapilmasi gereken ilk sey sahneye
cagirilan odak hedefli ilk kameray! profil, cephe, tepeden vb. istenen gorus agisina
yerlestirmektir. Daha sonra kameranin odaklanacagi ve netlestirecegi hedef noktasinin
ayarlanmasi gerekmektedir. Bu nokta S3B sahnede sifir paralaks yani sifir derinlik
etkisiyle perde Uzerine dusecek olan yakinsak duzlemi olusturacagi i¢in kamera ile hedef
nokta arasindaki mesafenin yazilima dogru hesaplatiimasi ¢cok énemlidir (Bkz. Goruntu
49).

Yakinsak Dizlem

Gorintu 49: Cinema 4D yazihminda kamera ve yakinsak duzlemi.

3.4 STEREO GORUNTULERDE 3B BETIMLEME (RENDER) iSLEMI

1940’ yillarda baglayan stereoskopik goruntileme dinyasinda gunumuze kadar gegen
surecte pek ¢ok 3B goruntuleme bigimi ortaya ¢ikmistir. Bunlardan bazilari ginimuozde
onemini yitirmig, bazilari evrimlesmis ve teknolojinin yardimiyla gaga ayak uydurmustur.
Yeni yaklasimlar icin de ¢alismalar devam etmektedir. Butun bu dinamik strece ragmen
3B goruntulerinde tek ortak nokta bulunmaktadir bu da sag ve sol kamera goruntilerinin

olusturdugu binokuler yapidir.

S3B canlandirmalarda render iglemi gortintlilenecek bigime gore sekillendiriimektedir,
¢cunkl yakin gegmiste ayri ayri render edilip daha sonra post-produiksiyon asamasinda
montaj yazilimlarinda Ust Uste bindirilen binokuler goéruntuler artik render igleminde
dogrudan elde edilebilmektedir. Bu nedenle 3B canlandirmacinin render iglemini etkin
olarak idare edebilmesi icin sik kullanilan ve guncelligini koruyan “Side by side (Yan

yana)’, “Over Under (Alth Gstl()” , “Interlaced (Satir karisimi)”, “Anaglyph (Anaglif) gibi
bigimler hakkinda bilgi sahibi olunmasi gerekmektedir.
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3.4.1 Yan Yana (Side By Side / SBS ) 3B

Bu gorintileme bigiminde sag ve sol goruntiler yan yana gelecek sekilde birlestirilerek
tek kare stereo goruntu elde edilmektedir. Normal bir aygitla izlendiginde iki gérintu
yatayda sikismig gibi gorunar ancak stereoskopik gortuntiuleme aygitlari bu iki gorunttyu
ust Uste bindirip 3B olarak sunabilmektedir. GUnimuzde en yaygin 3B bic¢imidir denebilir
(Bkz Goruntli 50 ve 51).

Gorintu 50: “Horax” filminden S3B SBS tek kare ekran géruntusu.
(http:/fi.imgur.com/zJWss.jpg)

Goriuntu 51: “Cizmeli Kedi” filminden S3B SBS tek kare ekran goruntusu.
(http://i1050.photobucket.com/albums/s413/indirkal/Uploader/2pdpt.png)
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3.4.2 Alth Ustli (Over Under) 3B

Bu bicimde sag ve sol goruntiler alth Gstlli gelecek sekilde birlestirilerek tek kare stereo
goruntl elde edilmektedir. SBS bigimle yerlesim farki disinda aynidir denebilir. Bu bigim
de glinimuzdeki yaygin bigimlerden biridir (Bkz Gortnti 52 ve 53).

Gorintu 52: “Meet the Robinsons” filminden S3B altli Ustli bir ekran gérintusu.
(http://i1120.photobucket.com/albums/I493/imran5230/amp/6da61ab0.png)

Goruntu 53: “Yukari Bak” filminden S3B altl Gstli birekran goriintlisu.
(http:/limg818.imageshack.us/img818/3724/14610230.png)
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3.4.3 Satir Karigimi (Interlaced / Interleaved) 3B

Bu goruntuleme bigiminde sag ve sol goruntuler satirlar halinde bolunmektedir. Daha
sonra sirayla her goruntuden birer satir kullaniimak suretiyle iki goruntt ust uste
bindirilmektedir. Ornegin bilegik géruintiiniin en Ustten birinci satir sol gérintiiden ikinci
satiri sag goruntuden alinir ve bu mantik en alta kadar devam eder. 2B bir aygitla
izlendiginde goruntu titrek ve bulaniktir ancak stereoskopik gorintuleme aygitlari bu

gOriuntlyu okuyup donlsturtp 3B olarak sunabilmektedir (Bkz Gorintl 54).

Goruntl 54: Bir Interlaced S3B ekran goriintisu.

(http://Aww.bigbug.com/stereol/interlaced.jpg)

3.4.4 Anaglif (Anaglyph) 3B

Bu 3B goéruntileme bi¢imde Ust Uste bindiriimeden 6nce sag ve sol goruntulere kirmizi /
yesil, kirmizi / mavi gibi filtreler uygulanir (Bkz. Gorintl 55). Eski bir gérintileme bigimi
oldugu igin 6zel bir géruntuleme aygiti gerektirmemektedir. 3B denince akla gelen

gecmiste oldukga populer olmus kagit gézlikler bu amagla kullaniimaktadir.

Guncel 3B yazilimlarinda canlandirma hazirlanirken yazilimin ara yuziunde yeni

yaklasimlarda gergek zamanli 3B goruntu alabilmek ¢ok pahali ve 6zel donanimlar



65

gerektirdiginden izleyici agisindan populerligini yitiren anaglif bigim 3B canlandirmacilar
tarafindan 6n izleme araci olarak kullaniimaktadir. Sanal ortamdaki kameralara kolayca
eklenen renk filtreleri yardimiyla anaglif gérintl gergcek zamanh olarak kullanilabilmekte

bdylece 3B efektin 6n izlemesi yapilip olasi sorunlar tespit edilebilmektedir.

Goriuntl 55: “Madagascar 3” filminden bir Anaglif S3B ekran goriintisa.
(http://i.ytimg.com/Vil6CHQGk5FIng/0.jpg)

3.5 S3B CANLANDIRMA URETiIMINDE KULLANILABILECEK YAZILIMLAR

S3B canlandirma uretimini ele alirken surecin tamami sayisal ortamda hazirlandigindan
dolayi bilgisayar destekli yazilimlarin arag olarak yapilan ¢alismaya dogrudan etkisi
bulunmaktadir. Bu suregte modelleme, hareketlendirme, 3B betimleme gibi 3B igerik
hazirlama konusunda 3DSMax, Maya, Cinema 4D vb. ¢ok kapsamli segenekler
bulunurken igerik saglandiktan sonra da hazirlanan goruntuleri montajlayabilmek,
hareketli grafik efektlerini verebilmek ve ses 6geleri ekleyebilmek igin Adobe After Effects,
Sony Vegas, Final Cut Pro vb. ¢galisma mantidi birbirine benzeyen farkli yazilimlar
kullaniimaktadir. Bu noktada ana hatlari ile sikga kullanilan bu yazilimlar hakkinda bilgi

vermek yararli olabilir.
3.5.1 Sik Kullanilan Kapsamli 3B Yazilimlari
Canlandirma dunyasi i¢in 3B igerik hazirlanabilecek yazilimlara bakildiginda ortaya irili

ufakl pek ¢ok farkh segcenek ¢cikmakla beraber hem bireysel kullanicilar hem de sektorin

tercih ettigi belli basli yaygin yazilimlar bulunmaktadir.
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3.5.1.1 Autodesk 3d Studio Max

3D modelleme dinyasinda en yaygin kullanima sahip yazilimlarin basinda Autodesk 3D
Studio Max gelir. Bu yaygin kullanim eklenti ¢esitliligi ve hazir model bulma gibi olanaklari
beraberinde getirmektedir. Ozellikle mimari gizim ve sunumlar, video oyun tasarimi, film
Ozel efektleri, endustriyel tasarim sunumlari, hareketli grafik uygulamalar vb. yazilimin

kullanildigi baglica alanlardir.

GUnumuz 3 boyutlu gorsellestirme yazilim paketleri icinde en ¢ok kullaniciya sahip
3 boyutlu modelleme, kaplama, aydinlatma ve animasyon yazilimi olan 3ds Max
mimari gorsellestirme, bilgisayar oyunlarini, Sinema & TV igin gorsel efektler ve
daha birgok alanlarda kullaniimaktadir. Mimarisinin geligtirmeye ac¢ik olmasi, nesne
tabanli galigmasi, kolay 6grenilebilir bir kullanici araylzu olmasi nedeniyle, ilk
versiyonun ¢iktigr 1995 yilindan gunumuze kullanicilarint memnun eden bir
gelisme ivmesi ile birgok teknoloji 6dulu almig bu yazilim saydigimiz tim
sektorlerde dinyanin her tarafinda yuz binlerce kullanici tarafindan
kullaniimaktadir (Celik, 2008, s. 1).

Max Script adinda tumlegik bir betik dili bulunan yazilim; pargacik (particle) sistemleri,
hazir ilkel (primitive) modeller, ¢esitli modelleyiciler, hareket yakalama gibi seceneklerle

tek bir pakette ¢ok sayida yetenedi bir arada barindirir.

Nesne modelleme acgisindan baktigimizda kip, silindir, gokgen vb. temel nesneler
yazihmla beraber gelmekte ve parametreleri girilerek sanal calisma alanina

getirilebilmektedir. Hazir nesnelerin disinda ayrica nesneleri olusturan tel kafesler
(wireframe) serbest olarak ¢izilebilmekte; ¢izilen sanal nesneler g¢esitli modelleme

yontemleri ile degistirilebilmektedir.

3DSMax yaziliminin canlandirma 6zellikleri de oldukga gelismis ve esnektir.

“Character Studio” adli buylk ve kapsamli eklentide cizilen karakterin ylrime, kosma,
ziplama vb. canlilara 6zgu hareketleri canlandirilabilmesi mimkian olmaktadir. Diger
yandan “Track view” menusiundeki segeneklerle; 1sik, kamera, 3B nesne gibi 6geleri
anahtar kareleme (key frame) mantiginda sahnede hareketlendirmek mumkunken; ayni
zamanda nesnenin dokusu, I1s1gin siddeti, yansimasi ve golge 6zellikleri nesneler arasi
cesitli ddntsumler (morphing) vb. yapisal degisimlere de midahale edebilmek ve akan

sureyle eslestirmek mumkundur.
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3B yazihimlarda gergek dunyadaki sinirliliklardan arinmis siber uzayda bir nesne veya
ortam olusturma olanaklarinin yani sira gergek dinyada maliyeti fazla veya zahmetli olan
carpma, durma, hareketlenme gibi nesne etkilesimli fiziksel eylemlerin benzetiminin
yapilabilme olanagi da bulunmaktadir. Bu tur ¢alismalarda 3DSMax yaziliminin “Reactor”
isimli fizik motoru kullaniimaktadir. Reactor daha ¢ok karmagsik mekanik yapilardaki
parcalarin galismasi veya ¢arpma testleri gibi muhendislik ¢aligsmalarinda kullanilan bir

yazihm 6gesidir.

3B yazilimlarin en énemli 6zelliklerinden biri olan doku kaplama (mapping) secenekleri
yazilimin “Material editor” mentsinden komutlandiriimakta; nesnenin tel kafesinin disina

kaplanacak gorsele ait ayarlar da bu menuden yapilmaktadir.

3DSMax yaziliminin 3B Betimleme (Render) 6zelliklerine baktigimizda da yine yaygin
kullanimla gelen gesitlilik s6z konusudur. Yazilima eklenen “Mental Ray” betimleme
motoru kullanilabildigi gibi, V-ray, Brazil, Maxwell vb. eklentilerle de 3B betimleme yapma

olanagi bulunmaktadir.

3DSMax yaziliminin son suriimu olan 2012’de stereoskopik kamera segenegi
bulunmamaktadir, ancak buyuk bir kitle tarafindan kullanildidi igin bazi bireysel
geligtiriciler “Stereocam” gibi betikler diizenleyerek stereoskopik kamera seg¢enegini
yazilima dahil edebilmektedir (Bkz. Goruntu 56).

Ll B ol

k¥ 0 Bl 3

Gorintl 56: 3DSMax yaziliminda Stereocam 2.0 betik eklentisi.
(http://davidshelton.de/blog/wp-content/uploads/2012/07/Sterocam_interface.jpg)
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3.5.1.2 Autodesk Maya

Yine Autodesk firmasina ait olan Maya yazilimi 1998-2005 yillari arasinda 3DSMax’ in en
blyuk rakibi olmustur. Autodesk firmasinin Maya ureticisi Alias’i satin almasiyla bu

rekabet ticari anlamda son bulmustur.

Cok kapsamli 3B ¢dzimler sunan Autodesk® Maya® Complete, 6zellikle
masaustl bilgisayar ve is istasyonlarinda profesyonel kalitede grafik Greten
tasarimcilar igin gelistirilmistir. is akisinda kendisini ispat etmis 3B modelleme,
canlandirma ve kaplama igin kullanilan en mtukemmel araglar bir araya
getirilmis ve Maya’da entegre edilmistir. Maya Complate birgok éduller almig
tasarimci ve animatorlerin tercih ettigi cozimdur. Sezgisel tasarim ortami ile
sinema, TV yayini, oyun igerigi, cogul ortam (internet ve basili) ve tasarim
gorsellestirmesi igleriyle ugrasan her bilgi ve deneyim seviyesindeki
tasarimcilarin ihtiyaglarini karsilar.
(http://www.sayisalgrafik.com.tr/index2.html?/urunler/maya/2009/teknikozellik.h
tml)

Maya da ayni 3DSMax gibi 3B modelleme, canlandirma, doku kaplama vb. 6zelliklerini bir
batin halinde kullanicilara sunmaktadir. Sinema, belgesel gibi yapimlar, reklam filmleri,
video oyun tasarimi gibi alanlarda Maya’nin sikg¢a tercih edildigi gorulmektedir. 3DSMax
ile ortak birgok yonu bulunan yazihmin kullanici kitlesine bakildiginda, mimari modelleme
ve canlandirma konusunda 3DSMax’in, organik nesneler ve karakter modelleme
konusunda ise Maya’nin daha ¢ok tercih edildigi sOylenebilir. Bu tercihin en dnemli sebebi
Maya’'daki Poly ve NURBS gibi nesne modelleme araglarinin daha pratik ¢alisma
mantigina sahip olmasidir denilebilir. Yazilimda modelleme yapilirken esnek se¢im
islemleri yapilabilmesi, segimden once secilecek bilesenin ortaya ¢ikariimasi modelleme
calismalarini hizlandiran Maya 6zelliklerindendir.

Yazihmin “Maya Nucleus” 6desi sayesinde 6zel efektlerin yapimi gelistiriimig, “nParticle”
icinde gelen gogu arag hassas canlandirmalarin en efektif bigimde yapilmasini saglamayi
amaclamaktadir. “nParticle” Maya yaziliminin pargacik sistemleri 6gesidir.

“Maya Muscle” 3DSMax’deki “Character Studio” benzeri bir yapi sunar. Olusturulan
karaktere canli varliklarin kas ve omurga yapilarini ve hareketlerini taklit etme yetenegi

saglar.
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Maya’'da 3B Betimleme yaparken butunlesik gelen “Mental Ray” betimleme motoru
kullanilabildigi gibi, V-ray, Brazil, Maxwell vb. eklentilerle de 3B betimleme yapma olanagi
mevcuttur. Ornegin “Kung-fu Panda” adli canlandirma filminin render islemleri Maya’da

yapiimigtir.

Maya yazilimi 2013 surumunde artik batunlegik stereo kamera destegiyle gelmektedir
(Bkz. Goruntlu 57).

HereoCamera == |

Gorintl 57: Maya yazilimi stereo kamera ayarlart.

Yazilim sahneye S3B kamera eklendikten sonra paralel, yakinsak vb. kamera dizeni
secildikten sonra rahat algilanan 3B alani (comfort zone), sifir irakhk agisi duzlemi (zero

parallax plane) gibi pek ¢ok ayar olanadi sunmaktadir.

3.5.1.3 Maxon Cinema 4D

1986’da Almanya’da kurulan Maxon firmasi tarafindan Gretilen Cinema 4D canlandirma,
modelleme, 3B betimleme, 6zel efekt hazirlama gibi konularda 3B sanatgilarina ¢ézimler
sunmaktadir. Yazilim diger gelismis rakiplerine gére daha pratik ve kullaniciya gore
Ozellestirilebilir bir araylze sahip olmasindan dolayi tercih edilmekte ve yayginligi hizla
artmaktadir. Yazilimin sundugu gorsel efekt zenginliginden dolayi dzellikle hareketli

grafik, TV ve sinema jenerigi alanlarinda yaygin bir kullanici kitlesi vardir.
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Kullanimi en kolay yazilim: CINEMA 4D'nin yenilik¢i araylzu ve mantiksal ig
akisi 3B dunyasi ile yeni tanigsanlar igin hizla gelisme saglamalarina olanak
tanimaktadir. Sonuglar o kadar dizgln ve etkilesimlidir ki, yaraticiliginizin
serbest kalmasina yardimci olur... Moddularite, tim endustrilerde kullanim
saglar: Cekirdek uygulama, yuksek kaliteli 3B goruntuler ve animasyonlar
olusturmak igin ihtiyag duyacaginiz tum ozellikleri igerir. Talepleri temel
uygulamalarin 6tesinde olanlar i¢gin, MAXON c¢ok sayida programla tam uyumlu
entegre moduller sunar (http://www.fga.com.tr/ site/index.php?option=com_
content& task=view&id= 205&Itemid=969).

Yazihmin modelleme yeteneklerine bakildiginda temel bigimler boyut, dogrultu ve kenar
yuvarlamalari gibi unsurlarin ayarlanabildigi nesneler olarak mevcutturlar. Bu nesneler
ozellikleri degistirilebilir oldugundan olduklari gibi kullanilabilirler veya daha karmagik
yapilarin elde edilmesinde ¢ikis noktasi olarak kullaniimak Uzere gokgensel nesnelere
donustaralebilirler. Tim 3B yazilimlarda bulunan ilkel ve karmagsik 3B nesneler, 1siklar,

kameralar ve pargacik sistemleri Cinema 4D’de de mevcuttur.

Isiklandirma ve 1giksal 6gelerin zenginligi agisindan pek ¢ok segcenek sunan yazilim
Isiklandirma efektlerinde rakiplerine gore gorsel agidan daha iyi 3B betimleme (render)

sonuglari verebilmektedir.

Cinema 4D’nin 3B betimleme motoru diger yazilimlara benzer mantikla calismaktadir
fakat yazilimin rakiplerine gore daha kisa surelerde betimleme yaptigi da kullanicilar
tarafindan sik sik dile getirilmektedir. Yazilimin render ayarlarinda ayrica stereoskopik
cikis segcenegi de bulunmaktadir; yani herhangi bir montaj yazihimi kullanmaksizin anaglif,

yan yana veya satir karigimli stereoskopik goruntuler alinabilmektedir.

Cinema 4D yazihminin R13 surumunde hazir stereoskopik kamera segenegi
bulunmaktadir. Kullanici tarafindan paralel, yakinsak, vb. kamera donanimi yerlesimi
secilebilmekte, kameralar arasi uzaklik klavyeden girilebilmektedir.

Odakhk uzakhgi, sifir iraklik agisi gibi 3B ayarlarina S3B kamera menusunden
girilebilmektedir (Bkz. Goruntu 58).
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Gorinti 58: Cinema 4D yazilimi stereo kamera ayarlari.

3.5.1.4 Autodesk Softimage

Gecgmigte Microsoft, Avid gibi firmalarin sahip oldugu yazilim son olarak Kasim 2008’de
Autodesk tarafindan satin alinmistir. Rakipleri Maya, 3ds max, Cinema 4D gibi 3B

modelleme, animasyon ve 3B betimleme yazilimidir.

Autodesk® Softimage® 2013 canlandirma yazilimi, sanatgilarin ve teknik
yonetmenlerin Urinden daha fazlasini almasina yardimci olmak igin guglu yeni
yaratim arag setleri, yeni bir yuksek duyarhlikl etkilesimli ortam ve gelismisg
Ozellegtirme imkanlari saglar. Sanatgilar tumuyle daha fazla yaratim
Ozgurlagunun tadini gikaracaktir. Tamamen yeni CrowdFX simulasyon 6zellik
setinden yeni yuksek kalite calisma ekranina, gelistiriimis modelleme, 3B
canlandirma, fizik ve secim araclarina kadar tim yenilikleri ile Softimage 2013,
sanatgilarin daha kisa surede etkili igerikler yaratmasina yardimci olur
(http://www.sayisalgrafik.com.tr/ Urunler/ medya- -eglence/ autodesk-
softimage.aspx).

Softimage Turkiye’de ¢ok fazla kullanicisi bulunmamasina ragmen dinyada sinema,
oyun ve reklam sektérinin dnemli tercihlerinden bir tanesi olmustur. En blyUk rakibi
Autodesk tarafindan satin alinan baska bir yazilim olan Maya gibi gériinmektedir, ¢ink
karakter tasarimi ve yuz canlandirmasi gibi alanlarda benzer ydnleri oldukga fazladir.

Softimage yaziliminda yiz mimiklerine ve canlandirmasina ait “face motor” isimli 6zel bir
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0ge bulunmaktadir. Yazilimda kalabalik sahnelerdeki savas, ¢carpisma, dagilma vb.
fiziksel simllasyonlar “ICE” (Interactive Creative Environment yani Etkilesimli Yaratici

Ortam) adli bir platform Uzerinde yapmaktadir.

Diger yazilimlardan siyrildigi belli bash noktalar; kullanigh ara yizu, kullanici dostu
olmasi; mental ray render motorunun timlesik gelmesi; java, vb, python, perl gibi bazi
programlara dillerini desteklemesi; karakter canlandirmalarinda ¢ok cesitli araglarla
donatiimis olmasidir. Unlii “300 Spartali” filmi Softimage destegiyle iretilen pek ¢cok
filmlerden biridir, ayrica 2009 yilinda 20. yilini kutlayan “Street Fighter” video oyunu

karakter modellemeleri ve canlandirmalari bu yazilimla hazirlanmigtir.

Softimage yazihmi 2012 yilindaki son sturimuinde stereoskopik gértintilemeye dogrudan
destek vermektedir (Bkz. Goruntu 59). Yazilimda bulunan dahili stereoskopik kamera
donaniminin yerlesimi ile ilgili paralel veya yakinsak agili yapisal secenekler mevcuttur.
Normalde ayarlanmasi zaman alan kameralar arasi uzaklik (interaxial), sifir iraklik agisi
(zero parallax) uzakhgi gibi pek ¢ok secenek kolay erisilebilir olarak mentlerde

bulunmaktadir.

Autodesk- Softimage®

Gorintu 59: Softimage yazilimi stereo kamera ayarlari
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3.5.1.5 SideFX Houdini

3B dinyasinda profesyoneller tarafindan kullanilan bir bagka canlandirma yazilimi
Toronto merkezli SideFX firmasinin Urettigi ileri duzey 3B ¢ozimler sunan Houdini'dir.
1996 yilinda ilk surimu piyasaya ¢ikan yazilim ortaya koydugu 3B isler agisindan genel
olarak diger 3B yazilimlariyla benzer 6zellikler gostermektedir ancak halen geligtirilen ara

yuzl fazla kullanici dostu degildir.

Modelleme agisindan bakildiginda yine klasik temel nesneler, parcacik sistemler, isiklar,
kameralar, canlandirma segenekleri vb. bu yazilimda da mevcuttur. Modelleme
konusunda kullaniminin kolay olmadigi kullanicilar tarafindan dile getiriimektedir. 2012
yilhindaki son strimu olan “Houdini 12”, zamansiz ¢okmelerin gorulebildigi yazilimsal

sorunlar da igermektedir.

Son yillarda kullanici sayisi artmaya baslayan yazilimin bunun sonucu olarak araytiz
duzeninin iyilestirilecegi ve bireysel kullanicilar icin daha rahat modelleme calisilabilir hale

getirilece@i dusunilmektedir.

Houdini’nin 6zellikle iddiali oldugu ve tercih edildigi alan sinematografik sahnelerdeki 6zel
simulasyon efektlerdir. Bu alanda diger rakip yazilimlarda genellikle 6zel eklentiler
kullanihrken Houdini kendi i¢sel 6geleriyle 6zel efekt sahnelerini basari ile ortaya

cikarabilmektedir.

Yazihm son kullanici agisindan kolay aligilmayan ve zaman zaman yadirganan bir arayuz
ve galisma ortami sunmasina ragmen canlandirma profesyonellerinin ilk tercihleri
arasindadir. Sinema ve canlandirma dinyasinda dnemli bir yeri olan “Dreamworks”
firmasinin son yillardaki ¢6zim ortadi olmustur. Ayrica 2012 yilinda gdsterime giren “Ice
Age 47, “Amazing Spider-man”, “Avengers” gibi 6zellikle yuksek butceli pek ¢ok glncel

filmin Ozel efektlerin hazirlanmasinda tercih edilmesi bunun bir kanitidir.

Stereoskopik 6zellikler agisindan bakildiginda Houdini de stereo kamera destegi
vermektedir. Kameralar arasi uzaklik, sifir iraklik agisi gibi 6zelliklere kamera

menusunden rahatg¢a ulasilabilmektedir (Bkz. Gortnti 60).
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Render konusunda “Mantra” adli kendi motorunu kullanan ve “Renderman” gibi
secenekler de sunan yazilimin 12. siriminde stereoskopik render destegi

bulunmamaktadir ancak yeni strimlerde desteklenecegdi beklenmektedir.
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Gorintt 60: Houdini 12 yazilimi stereo kamera ayarlari

3.5.2 Ozel Efekt, Video Kurgu ve Montaj Yazilimlari

S3B canlandirma Uretiminde 3B yazilimlarda iglemler tamamlandiginda genellikle klasik
bir teknik olan kareler halinde goruntuler alinmaktadir. Canlandirma surecinde bir sonraki
asamada bu goruntulerin birlestirilip hareketli goruntuler elde edilmesi, varsa gesitli
efektlerin eklenmesi ve karar verilen gértntileme ortamina uyacak sekilde (HDTV, PAL /
NTSC DVD vb.) videolarin montajlanmasi islemleri gelir. Profesyonel bir projenin bu
asamasinda Adobe After Effects, Sony Vegas, Final Cut Pro vb. video kurgu, montaj ve
efekt yazilimlarinin kullanilmasi sarttir. Bu nedenle bir S3B canlandirmacinin bu
yazilimlar hakkinda bilgi sahibi olmasinda ve yetkin bir sekilde kullanabilmesinde yarar

vardir.
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3.5.2.1 Adobe After Effects

Adobe After Effects, Adobe Systems tarafindan gelistiriimis olan, hareketli grafikler ve
gorsel efektler olusturmaya olanak saglayan bir video kompozisyon ve post-prodiksiyon
yazilimidir. After Effects kullanicilara canlandirma; bunyesinde gelen gesitli 6zellikler
veya sonradan yuklenen eklentiler vasitasiyla 2B ve 3B ortamlarda farkl gorsel 6gdeleri
birlestirme ve degistirme olanagi saglamaktadir. Yazilim katman odaklidir, yani tim
medya bilesenleri (video klip, ses klibi, duragan goruntd, vb.) ayri ayri kendi katmaninda
yer almaktadir (Bkz. Goruntu 61). Bu katman odakl sistem gorsel efekt Gretme ve

anahtar karelendirme konusunda buyuk kolaylik saglamaktadir.

. @ After Effects File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help
-

Gorintu 61: Adobe After Effects CS6 yazilimini ara yizu.

(http://i.imgur.com/kqGG5.jpg)

Adobe After Effects; Apple Final Cut, Sony Vegas gibi kurgu-montaj programlarindan ¢ok
daha gelismis iglevleri olmasina karsin, efekt iretme 6zellikleri daha baskin oldugu igin
uzun metrajl video kurgularken bu yazilimlar kadar pratik degildir. Yazilimda ses
kanallarini gercek zamanh kullanmak zaman zaman sorun gikarmaktadir. Video Uzerinde
kesmel/yapistirma, zamanda ileri/geri gitme gibi islemler video kurgu yazilimlarina gore
daha az pratiktir. Bu yizden ¢ogunlukla video 6geler GUzerinde kes-yapistir-birlestir

mantigiyla ¢aligsan bir kurgu-montaj yazilimiyla beraber kullanildigi gorulmektedir.

After Effects 3. boyut destegi sunan bir yazilimdir. Sahnede X, y, z koordinatlarinda 3B
ogeler kullanilabilmekte sahneye kamera ve isiklar eklenebilmekte ve nesnelerin tzerine

kaplama yapilabilmektedir. Yaziimin 3B 6zellikleri hareketli video goruntuler ve gesgitli
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efektleri hazirlamak igin geligtiriimigtir, dolayisiyla gergek hayattaki nesneleri yazilimda
gercege uygun bire bir modellemek mumkun degildir. Bu noktada Maya gibi diger
gelismis 3B paketlerinden farkh bir 3B yaklasimi sunar. After Effects ¢esitli eklentiler
yardimiyla pargacik sistemleriyle calismayi desteklemektedir ancak bu konuda da amag

gercege uygun simulasyonlar Uretmek degil, gorsel efekt hazirlamaktir.

Blnyesinde mevcut olan efektlerinin ve filtrelerinin yani sira pek ¢ok kapsamli ek
yazilimlar ve kiguk eklentilerle de zenginlestirilebilen After Effects; Adobe Illustrator,
Adobe Photoshop gibi 2B goruntu yazihimlari ile uyum iginde galisabildigi gibi Cinema 4D,
3DSMax gibi gelismis 3B yazilimlarla da is boliumu paylasimina girebilmektedir.

Yazilimin CS6 surimuyle gelen “Raytrace” render motoru, gorsel agidan yuksek kalitede
yansima kaplamalariyla hazirlanabilen 6gelerin ayni kalitede 3B betimlenmesine olanak

saglamaktadir.

After Effects stereoskopik ortam destegi sunmaktadir. Yazilimda sahneye stereoskopik
kamera gagirmak mumkun oldugu gibi, normal kameralar istenildigi an “create stereo rig”
komutuyla stereoskopik kameraya donusturilebilmektedir. Kamera dizenleme
menustnde ise bilinen 6gelerin de dahil oldugu oldukca fazla degistirilebilir 6ge
bulunmaktadir (Bkz. Goruntl 62).

+m o e *® ‘9 D e pus
W AHODS

empty text layer =
Stereo 3D Controls

Center

Camera Poink ¢ =

3. Comp 1 Left =
4, Comp 1 Righ' =

f=f Comp 1 Left Eye
f=f Comp 1 Right Eye

Gorintl 62: Adobe After Effects CS6 yazilimi stereo kamera ayarlari.
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Yazihmin kullanildigr alanlara ornek vermek gerekirse; 2B ve 3B TV Jenerikleri, 3B
canlandirmalar, kamera ile ¢ekilen bazi film sahnelerinde uygulanan 6zel efektler, mizik

Klipleri, vb. hareketli gértntiler After Effects araciligiyla kolaylikla hazirlanabilmektedir.
3.5.2.2 Sony Vegas Pro

Vegas Pro 2003 yilinda Sony firmasinin “Sonic Foundry”yi satin almasiyla binyesine
kattidi bir video kurgu ve post-produksiyon yazimidir. Yazilim video yayincilari ve

profesyoneller i¢in etkin ve kolay gorsel igcerik yaratma ortami saglamay1 amaglamaktadir.

Daha ¢ok yari amatér ve amator ev kullanicilari tarafindan tercih edilen yazilim, son
yillarda kullanici kitlesini genigletip hedefini profesyonel kullanicilara yoneltmeye
baslamigtir. Tercih edilmesindeki en buyuk etken az hata vermesi, kolay kolay

¢cokmemesi ve pratik arayuzuddr.

Tum video kurgu yazilimlari gibi Sony Vegas da zaman cgizelgesi mantigi ile
calismaktadir. Video klip, fotograf, ses klibi vb. ¢oklu ortam 6geleri disaridan ¢agirihp
kanallar Uzerine yerlestirilerek kompozisyon haline getiriimektedir (Bkz Goruntu 63).

MICHAELGOULIAN

AIRSHOWS

—— -

Gorintl 63: Sony Vegas Pro 11 yaziliminin montaj ara yizU.
(http://lwww.roccocaprella.com/wp-content/uploads/2010/09/Vegas_Pro_10_Screenshot_002.jpg)
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Yazihmin, Premiere ve Final Cut gibi benzer ¢galisma ortami ve 6zellikler tagiyan
yazilimlardan en buyuk farki stereoskopik icerige daha erken destek vermeye
baslamasidir. Son strim olan “Vegas Pro 11”7, ayri dosyalar olarak ¢agirilan goruntileri
“Pair as stereoscopic sub clip” komutu araciligi ile sag ve sol stereoskopik gorinti olarak
birlestirebilmekte ve galigirken ara yizinde anaglif, sbs, over/under bigimlerde 6n
izlemesini gorluntuleyebilmektedir. Bu durum bir S3B canlandirmaci i¢in montaj
asamasinda hatalari gorebilmesi acisindan blyuk kolaylik saglamaktadir. Yazilim “Sony
Stereoscopic 3D Adjust” filtresiyle ikili gorintl 6gesindeki kligiik 3B hatalarini okuyabilip
dizeltebilmekte, gorintuler arasi dikey ve yatay yerlesim (offset) gibi 6gelere midahale

edebilme olanagi sunmaktadir (Bkz. Goruntu 64).

Goriintl 64: Sony Vegas Pro 11 stereoskopik filtre ayarlar

3.5.2.2 Apple Final Cut Pro

Final Cut, Apple firmasinin profesyonel ve yari profesyonellere yonelik video post-
produksiyon yazilimidir. Yedinci sirimunde sorunsuz ve istikrarli galisma 6zelligi
nedeniyle oldukg¢a begeni kazanmig, 21 Haziran 2011’de dagitimina baglanan Onuncu “
Final Cut Pro X” strimunde ise bu durum tersine dénmus ve yapimcilari kullanicilardan
¢ok fazla olumsuz geri bildirim almigtir. Bu sorunlarin gogu sonradan guincelleme

yamalari ile giderilebilmigtir.
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Sadece Apple isletim sistemlerine yuklenebilen Final Cut diger igletim sistemlerinde
bulunmamaktadir. ithal edilen ses, video, fotograf, vb. dosyalarin zaman gizelgesi
Uzerindeki kanallara eklenmesi ve islenmesi (Bkz. Gorintl 65) mantigiyla ¢alisan yazilim
son surimunde hareketli bir video dizenleme ortami sunma amaci tagimaktadir. Yazilim
kullanicilara videolar1 bolup birbirine ekleme, ¢cagirilan goruntuler Gzerinde filtreler
uygulama, renk kanallarini diizenleme, tipografik 6ge ekleme gibi pek ¢ok secenek

sunmaktadir.

Final Cut Pro son sturimunde direkt olarak stereoskopik 6geler icermemektedir ancak
“Dashwood Stereo3D toolbox” (Daha fazla bilgi icin ag adresi:
http://www.dashwood3d.com) gibi bazi Ucretli eklentiler araciliiyla stereoskopik

goOruntaleri islemek mumkun olmaktadir.

Goruntl 65: Final Cut Pro X yaziliminin montaj ara yuzu.

(http://Amww.lemonpolka.com/wp-content/uploads/2011/04/Final-Cut-Pro-X1.jpg)

3.5.2.3 Adobe Premiere

Adobe sirketi tarafindan gelistirilen video dizenleme yazilimi Premiere; profesyonel ve
yari profesyonellerin, 6grenci ve ev kullanicilarinin tercihleri arasinda yer almaktadir.
Kullanici kitlesinin bu kadar genis olabilmesinin en 6nemli sebebi basit ve kullanigli ara
yuzidur. Bu yuzden amatoér el kamerasi ile ¢ekilen goruntilerden profesyonel stidyo

ortaminda alinan goruntulere kadar pek ¢ok proje Premiere ile kurgulanabilmektedir.
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Yazihm, batun kurgu yazilimlarinda ortak nokta olan zaman ¢izelgesi ve iki boyutlu sahne
mantiginda galismaktadir (Bkz. Goruntl 66). Sahneye ¢agirilan ses, video, duragan
goruntu, vb. 6geler ses ve video kanallarina yerlestirilip zaman ¢izelgesinde
goruntilenmektedir. Premiere’de kanallar Gzerinde katman mantigi ile ¢calisiimaktadir.
Video kurgu ve montaj yazilimlarinin en temel 6zelligi olan kes-kopyala-yapistir tiri
islemler haricinde bilgisayardan ¢agirilan goruntuler tzerinde yeniden renklendirme, renk
dizenleme, tipografik 6ge ekleme, 6zel filtreler uygulama gibi olanaklar Premiere’de

bulunmaktadir.

® Premiere Pro File Edit Project Clip Sequence Marker Title Window Help 12 5 O 2 ¢ (& (100% Thull45PM Q
X J MDma exico 061612/ premiere/ballet folklorico prproj

00:02:11:11 Fit v [ I 12 - Fit . Ful v A 01:52:40:08

00:32:45:05

Gorintl 66: Premiere Pro CS6 yaziliminin montaj ara yiizQ.
(http://mdfotography.files.wordpress.com/2012/07/screen-shot-2012-07-19-at-11-45-17-pm.png)

Yazilimin en blyuk avantajlarindan biri After Effects ile olan uyumudur. Ayrica 2B ¢izim
ve fotograf duzenleme yazilimlari olan Photoshop ve lllustrator dosyalarini da herhangi

bir ek islem yapmaksizin ithal edebilmektedir.

Adobe Premiere son surumunde henuz direkt olarak stereoskopik ortam destegi
vermemektedir, ancak yazilim S3B goruntilerin yapi taglari olan sag ve sol goruntu

ikililerini igleme olanagl sunmaktadir.

3.5.3 Diger Yazilimlar

Stereoskopi hakkindaki teknik bilgi dagarcigini gelistirmenin ve yaklasimlari anlamanin
en iyi yolu var olan érnekleri incelemektir. S3B canlandirma érneklerinin ve deneysel S3B

calismalarin en zengin kaynagi guinimuazin en buyluk medyasi olan internettir. Video
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paylasim sitelerinde S3B icerikler bulunmakla birlikte bilgisayara indirilen veya bilgisayar
ortaminda hazirlanan S3B unsurlari bilgisayar igletim sistemi Uzerinde goruntllemek igin
kullanilabilecek ¢ok fazla kullanigh se¢genek bulunmadigindan dolayl bu konuda 6ne ¢ikan

yazilimlardan bahsetmekte yarar vardir.

3dtv.at Stereoscopic Player: En gelismis ve kullanigh S3B gosterim yazilimlarindan
biridir. Sag ve sol goérintlinin sirayla farkl dosyalardan ¢agrilabildigi yazilim; tek
dosyadan veya DVD diskinden gértnti oynatabilmektedir. Cesitli yaygin gézluk
donanimlarini destekleyen yazilim; SBS, Over Under, Anaglif gibi pek ¢cok S3B bigimde
goruntileme yapabilmektedir. Yazilim sinema filmlerinde kullanilan harici altyazi
dosyalarini da desteklemektedir. Ayni firmanin bir stereoskopik gorunti yakalama

yazilimi da bulunmaktadir (Daha fazla bilgi icin ag adresi: http://3dtv.at).

S View: 3dtv.at yazilimina alternatif olabilen ve benzer 6zelliklere sahip ancak daha
amatorce hazirlanmis bir yazilimdir. Halen geligtirilen yazilimin ara yuzu daha yalin ve

kullanighdir (Daha fazla bilgi icin ag adresi: http://sview.ru).

3.6 S3B GORUNTULEME ve SUNUM OLANAKLARI

lletisim dlinyasindaki gelismeler incelendiginde son yillarda CRT tlpli TV'lerin yerini LCD
TV’lere biraktigi goriimektedir. Kapladigi alan ve radyasyon gibi problemleri iki binli
yillarda asan TV ureticileri, sanal dunyanin ortaya ¢ikardigi yeni siber kultur ve
kullanicilarin da istekleri dogrultusunda daha gercekgi gercek hayata daha yakin goruntu
veren teknolojiler ve aygitlar iretme arayisina girmistir. Bu noktadaki ¢alismalar
sonucunda daha once sinema dunyasinda ornekleri bulunan S3B uygulamalar izleme

deneyimini daha gergekgi hale getirmek tUzere geligtiriimis ve uygulanmaya baglamigtir.

S3B dlunyasinda en buyuk soru igareti ise bu uygulamalarin maliyetinin ev tipi
kullanicilarin hizmetine sunulabilir bir seviyeye indirebilmesidir. Bu agidan pek ¢ok
uygulama yapilmig, gesitli sistemler ve buluglar ortaya konmus, bazi yaklagimlar

gunumuzde kadar surdurulebilir ve gelistirilebilirken bazilari elenmistir.

Ev tipi son kullanicinin alim seviyesine inebilen S3B uygulamalar olan ev tipi televizyon
ve yansitim aygitlari; ayrica halka acik S3B sinema uygulamalari kiuresel anlamda
dunyadaki en buyuk elektronik tuketici kitlelerinden birisinin merkezinde bulunmaktadir.

Kullanici tercihleri ve piyasadaki Urtinlerin artan gesitliligine bakildiginda teknik olarak
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sanal gercgeklik sunumunda yeterli dizeyde ve ticari olarak gergeklestirilebilir olan ev igin
uygun S3B video gosterim sistemlerinin gelecekte daha da yayginlagsmasi

beklenmektedir.

3.7 DEGERLENDIRME

Uclincli bélimde tasarimei agisindan canlandirma uretime hazirlik stiregleri ve 3B
gorsellestirme konusunda kullanilabilecek yontemlere deginilmigtir. Stereoskopik is yuku
s0z konusu olan bu Uretim surecinde goz onunde bulundurulmasi gereken dnemli
noktalar da aciklanmistir. Bahse konu olan stereoskopik canlandirma uygulamalari igin

calisma ortami saglayan yazilimlar hakkinda da guncel bilgiler verilmigtir.
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BOLUM 4: UYGULAMA CALISMASI: 3BTV ADLI S3B TV KANALI ICIN
JENERIK TASARIMI VE UYGULAMASI

Sanatta Yeterlik galismasinin bu béliminde hazirlanacak olan uygulama galismasina
kuramsal bir altyapi olugturmasi agisindan TV yayinciliginda gorsel kimlik ve TV Jenerigi
kavramlari hakkinda bilgi verilmesi, TV logo ve gorsel kimlikleri incelenmesi ve ortaya
¢ikan sonuglar i1s1ginda "Stereoskopik 3B" TV Kanali i¢in uygulama ¢alismalari yapiimasi

planlanmaktadir.
4.1 TV YAYINCILIGINDA GORSEL KIMLIK

Tuketim ¢agi olarak da adlandirilan 2010'lu yillarda, pek ¢ok kurulus ticari agidan birbirine
benzer Urlinler Gretmektedir. TUketici tarafindan bu benzerligi ayristirmaya yardimci olan
en buyuk etken ise marka imaji yani bir anlamda goérsel kimligidir ve pazarlama agisindan

bayluk dnem tagimaktadir.

Marka kavramini, Kotler ve Biemel "Ureticilerin ya da saticilarin, markalarinin
kimligini belirleyen ve mallarini rakiplerinden ayirt eden bir isim, bir isaret, bir
terim, bir sembol ya da bunlarin birlesimi" olarak tanimlamaktadir (1999, s.
571).

Markanin gérinen yuzu olan gorsel kimlik ise en genel anlami ile Grinun belli sinirlar
dahilinde kendini ifade etme bicimi olarak tanimlanabilir. Firmalarin pazarda basarisinin
en blyik etkenlerinden birisi de tutarli gorsel kimlikleridir. Urlin icin (profesyonelce)
yapilan tum gorsel tasarimlarda renkler, yazi karakteri ve buyuklugu gibi ayrintilarin
gorsel kimlik ile 6rtismesine dikkat edilmesi tesaduf degildir ve bu yaklagsim gorsel

kimligin temelinin amblem veya logotayp olduguna isaret etmektedir.

TV amblemi kanal veya yayinlanan TV agdinin ekranda taninmasini saglar (Bkz. Géruntu
67). Pek ¢cok TV istasyonu bir tanitim araci olarak kendi logolarini kullanmak icin gesitli
canlandirma jenerikler kullanirlar. TV yayinlarinin bayudk bir kitle tarafindan takip edilmesi
urdn kimligindeki tutarllik ve akilda kalicilik gerekliliginin bir gostergesidir, gunku izleyici
kanali agtiginda (hangi kanali izlediginden emin olmak igin) genellikle ilk dikkat ettigi ve
aradigi gosterge kanal amblemidir. Bir TV logosu canlandirilirken, gorsel yapinin zaman
temelli ortama uygulanmasi gerekmektedir. Canlandirmada dgelerin nasil hareket

ettigine, degistigine ve zamansal ve uzaysal suregte birbiri ile nasil etkilesime girdigine
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dikkat edilmesi gerekmektedir. Logo canlandirmalari genellikle 5-10 saniye uzunlugunda

hazirlanmaktadir.
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Gorlntl 67: Turkiye'den yayin yapan bazi kanallarin amblem ve logotayplari
(http://lwww.uyduturk.com/77by.png)

Yayincilik alanina baktigimizda gunumuzun ¢ok kanalli evreni iginde, bir TV aginin

rakiplerine yetisebilmesi icin genellikle markalagsmasi gerekmektedir.

Televizyon, iletisim aracglarinin en 6nemli 6delerinden biri olan alici igin yani
izleyici icin birgok 6zelligi icinde barindirmasi agisindan diger iletisim araglarina
kiyasla oldukca farkl ve etkileyicidir.Bu 6zellikler; genis kitlelere seslenebilme,
rekabet ortami hazirlama, yaratici ¢alismalara agik olma, etkileme gucu,
secicilik ve toplumsa ustunluk saglamasi seklinde siralanabilir (Barokas,1994,
s.86).

Batun iletisim kanallarinda oldugu gibi TV yayinciliginda da pazarlanan marka hedef kitle
ihtiyaclari izerine konumlandiriimigtir. Blyuk medya aglari izleyici kitlelerinin
davraniglarini 6lgen arastirma kuruluslarina giderek daha uzun soluklu yatirrmlar
yapmakta ve ekrandaki gorsel dillerini gelistirmeye daha fazla maddi harcama
yapmaktadirlar. Yayincilar arasinda artan izleyici gekme rekabeti daha g¢ekici grafiklere

olan ihtiyaci da artirarak surdtrmektedir.

Bir TV istasyonunun ulagsmay! amagladigi hedef kitlenin kisa vadede dikkatini
cekebilmesi, uzun vadede de kendine baglihdini koruyabilmesi igin gereken en dnemli

o0geler markay! yayincilik alanindaki rakiplerinden ayiracak, énculaguna ve farkhligini
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vurgulayacak dogru yapilandiriimig bir gorsel kimliktir. TV'de gorsel kimligin hazirlanmasi
surecinde dikkate alinan en buyuk etken ise elbette ki kanalin hedef kitlesinin begenisidir.
Ornegin cocuklara yonelik gizgi film yayini yapan "Nickelodeon" gibi kanallarin gérsel
kimlikleri ve jenerikleri eglence unsurunu ve renkliligi 6ne ¢ikarirken (Bkz. Gértintl 68)
vahsi doga ile ilgili belgesel yayinlari yapan "Nat Geo Wild" ise jeneriklerinde doga
goruntaleri kullanmaktadir (Bkz. Goruntl 69) .

Gorintu 68: Nickelodeon logo canlandirmasindan bir ekran gérintlsi.

(http://mww.youtube.com/watch?v=3xannocVJKO0)

Gorintl 69: Nat Geo Wild logo canlandirmasindan bir ekran gérintisa.
(http://Aww.youtube.com/watch?v=_fOnZZYM5sE)
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4.2 TV JENERIKLERI

Fransizca "jenerik (générique)" s6zU Turkge'de daha ¢ok sinema ve TV alanlarinda
kullaniimaktadir. Bir yapimda program baglarken belli bir sanatsal ve gorsel anlatim dili ile
yapimin adini ileten, sonunda ise emegi gegenlerin adlarini, filmin veya programin
yapimiyla ilgili bilgileri bulundurabilen hareketli gértintiler anlaminda kullanilan bu s6z

yerine Tark Dil Kurumu, tanitimlik veya tanitma yazisi karsiliklarini dnermektedir.

Hurrell’e gore “Jenerikler, gercek veya canlandiriimig gorunttler, resimlemeler, tipografik
unsurlarin belli bir sistem icinde muizik ve ses efektleri ile kurgulanarak Gretilmesi sonucu

olusturulan televizyon grafikleridir (1973 s. 47).

Ik izlenimler 6nemlidir. izleyicilerin yapimdan aldigi ilk izlenim agilis
grafiklerinden gelebilir. Onlar, programin bicemini ve havasini belirler; bilgi
verir ve rehber olurlar. lyi tasarlanmis ekran grafikleri herhangi bir yapimin
basarisina etkin katki yapabilirler. Kotu tasarlanmig grafikler tim yapimi bir
anda kotuleyebilirler. Grafikler karmasik olmak zorunda degildir - sadece yalin
iletisim kurmalari ve izleyicinin ilgisini cekmeleri gerekir. Bununla birlikte, 6z,
yalin ve genel biceme uygun olmalari gerekir (Millerson ve Owens, 2009, s.
177).

Bir TV kanalina ait gorsel kimligi amblemden kartvizit vb. basilmis Grunlere; ekran
jeneriklerinden bina ve arag giydirmelerine hatta studyo dekorlarina kadar c¢esitli alanlarda
sergilemek mumkundur, ancak en dnemli alan kanalin izleyiciler ile surekli iletigimi
sebebiyle jenerik ve ekran tasarimlaridir. Bu nedenle dogru yapilandiriimig bir gorsel
kimlik ve logonun jeneriklerle uyumu TV kanallarinin taninabilirligine ve rakiplerinden

ayrismasina dogrudan etki etmektedir.

Bir jenerik sadece yapim ekibi listesinden (opening credits) daha fazlasidir. Filmin bir
parcasi olarak kurgulanan kiguk bir filmdir. Jenerik, gérsel bir ruh, bir dénem ve bir
bicem olusturabilir. Jenerik, bir hikayenin igcinde gecen éykuyl énceden aktarabilmeye
6zen gostermelidir. Bu 6zelligi ile izleyiciyi hem sakinlestirebilir hem de kigkirtabilir.
Jenerikler, bu guclu etkileri ile kendi icinde sanatsal bir yapi niteligindedir (Big Film

Design, http://www.bigfilmdegisn.com/features.html).
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Gorsel kimlige uyumlu renk, sekil vb. 6geler kullanilarak hazirlanmis bir jenerigin
izleyiciyle bag kurup izlenen yayinin igerigi ve kanal hakkinda fikir edinmesini saglamasi
beklenir. Bu beklentiyi saglamak tUzere buyuk medya grubu kanallari en az iki Gg yilda bir
jeneriklerini yeni ¢gikan gorsel efekt yazilimlari ve donanimlar yardimiyla yenileyerek

degisen gorsel ve tasarim kultirine ve egilimlere ayak uydurmaya galismaktadir.

Jenerikte renk prensiplerini yaratici ve uygun olarak kullanmak izleyiciden beklenen
tepkiyi yaratabilir. Renk se¢imleri 6znel olmasina ragmen, hedef demografik yapiya
oldugu kadar; iletilmek istenen mesaja gore uygun renk kullanimi da denenebilir. Temel
renk prensiplerini uygulamak, renk segimini basitlestirmede yardimci olabilir ve istenilen

amaca ulasiimasini saglar (Krasner, 2004, s. 112).

4.2.1 TV Jenerigi Tasariminda Dikkat Edilmesi Gerekenler

TV jenerikleri hazirlanirken 6ncelikle géruntunun hareketli olmasi ve ekran orantilari gibi
bazi sinirliliklara dikkat edilmesi gerekmektedir. Ornegin, giincel olan bicemlerden biri
olan "HD yani High Definition (Yuksek Cozunurlik)" goruntuler i¢in ¢oézunurluk 1920x1080
piksel olarak belirlenip boyutlandirma orani 16/9 iken "SD yani Standart Definition
(Standart Cozunurlik)" yayin ise Avrupa standartlarinda 720x576 piksel boyutlarinda ve
12/11 oranindadir (Bkz. Géruntu 70). Piksel sayisinin fazla olusu derinligi ve gérunttdeki

ayrintiy artirdigindan dolay1 HD yayinlarda kalite daha yuksektir (Bkz. Gorunti 71).

1920 x 1080F - HDTV

e ORAXTEE-NGA 1
| 1280 x T2OP |
i HOTY

...................................................................

Gorunth 70: Guncel TV yayini ¢dzunurllkleri (piksel olarak verilmigtir).

(http:/iwww.hdmovingpictures.com/images/hdtv-resolution-comparison.png)
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Gorintu 71: TV yayinlarinda HD (solda) ve SD (sagda) derinlik farki.
(http://www.hdecg.com/wp-content/uploads/2008/07/samplel.jpg)

Blyuk kuresel medya aglarinda canli veya kayittan yuratilen bir program farkh Glkelere
ithal edilebilmektedir. Bu nedenle yayinlar eski-yeni binlerce degisik gorintileme aygitina
ulasmaktadir denebilir. Ornegin HD ¢dziinlrliikte ve 16/9 oranlama ile hazirlanan bi
yayinin kurgusu sirasinda cercevenin dis sinirlarina yakin yerlestirilen grafikler farkl
¢6zunurliklu ve farkli oranlamaya sahip bigemler kullanan aygitlarda yayinlandiginda
ekrana tam sigmayabilmektedir. Ekran grafigi hazirlama yazihimlari bu konuda
tasarimcilara yardimci olmakta ve video dizenlenirken gesitli kilavuz gizgilerinden olusan
"guvenilir baslik alan (Safe title area)" cizgileri olusturmaktadir (Bkz. Goruntlu 72). Bu
calismanin ileri bolimlerinde deginilecek olan ¢esitli ekran grafiklerinin yerlesiminde de

bu durum g6z 6nunde bulundurulmak zorundadir.

__Liberty WheelPark — |

erenm ce SH » o
/alm 7o 6HS

@a[nn [Aa] [
AA Az |AA AA Aa | fAa Aa Aa

Gorintu 72: Adobe Premiere guvenli alan klavuz gizgileri

(http:/therenderq.com/wp-content/uploads/2012/02/Premiere-Center-Cut-SD-Title-Safe-5.jpg)
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Ekrana yonelik tasarimlar yaparken bir tasarimcinin ekran tabanlh grafiklerin belirli bir
zaman igerisindeki hareketini planlamasi, tretim yontemleri ve bilgisayar yazilimi

kullaniminda uzmanlasmis olmasi gerekir.

Calisma oncesinde kavram Uretimi, iglev, bicem, gorsel estetik, anlam, vb. Gzerinde akil
yurutulmesi gereken 6nemli konulardir. Ayrica tasarimcinin gerektiginde kompozisyon,
zithk, tipografik 6gelerde okunabilirlik vb. iki boyutlu tasarim ilkelerini ekran tabanli gorsel
iletisime uygulayabilmesi sarttir. Butin medya araclari gibi, TV jenerikleri de mesaj

iletebilme yetisine sahip oldugu igin izleyici ile kolay iletisim kurabilmeleri gerekmektedir.

4.2.2 TV Jenerigi Turleri

TV ortaminda hareketli grafikler ve TV jenerikleri ile ilgili yapilan ¢aligmalar incelendiginde
bir TV istasyonunda veya blyuk medya grubu tGyesi bir kanaldaki gorsel yayin 6gelerinin
iki sekilde gruplanip degerlendirildigini gormek mumkundudr. Bunlardan ilki icerige goredir.
Ornegin; haber, spor, reklam jenerigi vb. ikinci gruplandirma ise "ara gecis (interstitial)"
gosteri acilisi (show opener), alt bant (lower third) vb. yayin akigi agisindan iglev Gzerine
konumlandiriimigtir. ik gruplandirma yakin gegmiste dzellikle az kanall karasal yayin
doneminde genel kitlelere yonelik ulusal kanallar i¢in uygun olmasina ragmen
gunumuzde sadece sinema, spor, belgesel, vb. yayini yapan kuresel kanallarin ortaya
cikmasi ile tasarimci agisindan énemini kaybetmistir. Ayrica ginimuz TV yayinlarinda
ayni program i¢in birden fazla tur jenerik kullanimi da s6z konusudur. Bu ¢alismada da

hareketli ekran grafikleri yayindaki islevi agisindan incelenecektir.

4.2.2.1 Ara Gegis (Interstitial) Jenerikler

Filmler, diziler veya diger programlar arasinda goruntulenen her biri belirli amaci bulunan
30-60 saniyelik mini programlardir. Tanitilan yayindaki kisi veya olaylari vurgulayarak
program hakkinda 6n izleme olusturmak igin tasarlanirlar (Bkz. Goruntu 73). Haber ara
gecisleri anlatilan ana konu hakkinda izleyicileri bilgilendirir veya devam eden bir
konunun olugsum surecini agiklar. Ayrica yayin studyosundan canli veya kaydedilmis
hikayeye gecis olarak kullanilir.
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Gorint 73: "Desperate Housewives" dizisi igin hazirlanan bir ara gegis.

(http://www.troika.tv/wp-content/uploads/ABC_08_Interstitial_08.jpg)

4.2.2.2 Agilis Jenerigi (Show Opener / Intro)

Bir dergi kapagi veya bir filmin baglangicindaki tanitim yazilari gibi, bir gosteri acgilisi da
sahneyi gelecek program icin hazirlama amaciyla tasarlanir. Cogunlukla tipografik,
fotografik ve hareketli 6geleri (buna kanal logosu da dahildir) kaynagstirarak yayinin
eglence degerini artirma amaciyla tasarlanirlar. Ylksek izlenme oranina sahip programlar
icin yapilan basarili calismalar ag logosuna yer vererek izleyici ile olan iletigimi
pekistirmeye yardimci olabilir (Bkz. Géruntu 74). Gosteri acilislari genellikle yaklasik 15-

30 saniye arasinda surer.

Gérantd 74: HBO agi yayini "Game of Thrones" dizisi aciligi (http://www.youtube.com/watch?v=s7L2PVdrb_8&hd=1)
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4.2.2.3 Alt Bant (Lower Third) Jenerigi

Alt bantlar yayindaki kisi adlari, programda iglenen konu, vb. yayinlanan igerik hakkinda
bilgi veren ekranin alt kisminda goértntilenen grafik ve metin birlesimleridir (Bkz. Gorintl
75).

Genellikle canl yayinlarda, haber yapimlarinda ve bazen de belgesellerde bulunurlar ve
ihtiyac devam ettigi sirece gorintide tutulurlar. Metin ve grafikler genellikle ekrana gelip
sabit bekleyecek sekilde hazirlanir. Bazi 6rneklerde gesitli renk, sekil ve desenlerden
olusan hareketli arka planlar ana yayin devam ederken alt bantta kisa bir dongtde
tekrarlanarak oynatiimak icin tasarlanmislardir. Program icerigi ek bilgiler ve alan
gerektirirse alt bant genellikle kalinlastiriimaz, ekranin sagina dikey bir bagka bant
eklenir (Bkz. Goérunu 76).

1 7 ﬁ :/nVaeNCouId Be The Same

TURKEY Mu

Gorintl 75: Eurovision canli yayinindan bir alt bant 6rnegi.
(http:/mww.youtube.com/watch?v=YfHUZGKmKD)

skysports.com

PREMIER LEAGUE
LIVE ON SKY SPORTS

ARSENAL v ocr
TOTTENHAM nst

CHAMPSLGE NSRS T ;

DINAMO MOSCOW v CELTIC: BROWN IN CONTENTION,
NAYLOR PASSED FIT BUT McMANUS & ROBSON OUT

- DIVISION ONE (4.40PM START) THE ROSE BOWL: HAMPSHIRE v YORK

Gérantl 76: Sky Sports canl yayininda alt ve yan bant kullanimi.

(http://lhome.vis-is.co.uk/data/grabs/ssn169.jpg)
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4.2.2.4 igsel Cergeveler (Mortise)

icsel cerceveler tam ekran grafiklerdir ancak belirli alanlarda yayina ¢agirilan bir baska
goruntuyu cergevelemek icin kullanilirlar,alt bantlarla beraber kullanildiklari da
goOrulmektedir (Bkz. Goruntu 77). Genellikle tartisma programlarinda ¢ok kigili
diyaloglarda sik sik kargilasilan bir TV jenerigi taraddur.

—

SHARON ONE \ #
T ————— 7 T T T A
WOILFAMILY PLANS FUNERAL FOR CRUISE VICTIMS _ *  NATO: MAN IN

Gorlntu 77: Bir i¢sel gcerceve Ornegi.
(http://lwww.creativeplanetnetwork.com/ /RadioTV2.jpg)

4.2.2.5 Kopru (Bumper) Jenerikleri

Programa ara verildiginde reklamlara gegcisi ve reklamdan dénuste programa girigi
saglayan kisa ve 6zet goruntulerdir, genellikle 2-5 saniye arasi ekranda kalirlar. Cogu
ornekte, programin adi ve logosu kullanilir (Bkz. Géruintu 78).

Kanal logosu, program, reklam veya ara kopru jenerikleri ginumuz TV yayinciliginda ¢ok

sik kullaniimaktadir.
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Gorintu 78: CNN igin hazirlanan bir kdpri jenerigi.
(http:/mww.youtube.com/watch?v=rpWiAZ3MXxs)

4.2.2.6 Yayin Akisi (Line up)

Yayin akigi grafikleri izleyicileri gun i¢erisinde gelecek programin veya programlarin ad,

tarih ve saatlerini gostererek bilgilendirmek icin tasarlanirlar (Bkz. Goéruntu 79).

Bloomberg
NEW MORNING LINE-UP

STARTING MONDAY JUNE 18TH

ET

Goruntlh 79: Bloomberg kanali yayin akisi jenerigi.

M 1 NOON

(http://Aww.creativeplanetnetwork.com/ /RadioTV2.jpg)
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4.2.2.7 Gosteri Paketleri (Showcase / Showreel)

Yukarida anlatilan 6geler ve kanalin logosu gorsel kimlikle uyum iginde tasarlandiginda

bir batlin halinde montajlanip gosteri paketini olusturmaktadir.

4.2.3 Cesitli TV Jenerikleri Uzerinde incelemeler

Son yillarda TV yayinciliginda uydu ve yuksek hizli kablo iletigsimi kullaniminin giderek
artmasi ve gerek bolgesel gerekse kuresel buyuk TV aglarinin gogalmasi dogal olarak TV
grafikleri ve jenerigi alaninda cesitlilige ve zenginlige yol agcmistir. Oldukga fazla érnegin
bulundugu bu ortamda incelenen ornekler arasinda ozellikle 3B ortamlarda hazirlanan
jeneriklerde bu ¢alismanin 6nceki bolimlerinde anlatilan canlandirma yontemlerinin

bilgisayar ortaminda tek basina veya beraber olarak uygulandigi gérulmektedir.

4.2.3.1 Fox TV Uluslararasi 3B Logo Canlandirmalari

Juan Pablo Kessler yonetmenliginde 2011 yilinda Arjantin merkezli "StatoStado™
tarafindan hazirlanan logo canlandirmalarinda TV grafiklerinde en dnemli unsurlardan biri
olan mesaiji yalin ve net bir bicimde iletme amaci dogrudan algilanabilmektedir.
Yayinlanacak olan yayinin temasina gére donusum geciren Fox logosunun ortasindaki
"O" harfi aksiyon, korku, aile vb. degisen icerige gore harekeli bir bigimde kabuk

degistirerek izleyiciye 3-4 saniyelik dinamik simgesel 6n izlemeler sunmaktadir.

Teknik olarak 3B ortamda hazirlanan logo, yalin zemin ve arka plan dninde
hareketlendirilmig, sanal mekandaki 1sik ve golge kullanimi temalara uygun hazirlanmistir
yani korku temali jenerik karanlik bir ortamda betimlenirken, cocuk temali jenerik dogal
olarak aydinlik ve renklidir (Bkz Goérunta 80 ve 81).



Gorintl 80: Fox Uluslararasi Kanallar Korku Temali Logo Jenerigi.
(https://vimeo.com/38054929)
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Gorintu 81: Fox Uluslararasi Kanallar Cocuk Temali Logo Jenerigi.
(https://vimeo.com/38054929)

4.2.3.2 lon Television Gosteri Paketi

Amerika merkezli "The Brand Gallery" tarafindan hazirlanan lon TV igin hazirlanan marka
yenileme jeneriklerinde stop motion gibi klasik canlandirma tekniklerinin gincel 3B
olanaklarla bir arada kullaniimaktadir. Dinamik bir bicimde surekli bir hareketli devinime

dayanan canlandirmalarda, yogun tipografi kullanimi s6z konusudur.

lon TV jeneriklerinde kullanilan hareket (motion) dongusu izleyicinin dikkatini geken bir
diger gorsel unsur olarak goérilmektedir. Origami (Japon kagit katlama sanati) mantigiyla

katlanip sanal ortamda dolasan bantlarda yayin igerigine gore segilip Ust Uste bindirilen
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program goruntuleri, o anda betimlenen programa uygun 3b modeller ve tipografik
ogelerle igerigi dinamik bir bicimde izleyiciye sunmaktadir. Canlandirmada alt bantlar ve
diger jeneriklerde sik¢a kullanilan kanal logosu da ayni hareket yaklasimiyla katlamali
olarak ekrana gelmekte ve gorunmektedir. Yalin agik gri arka plan 6n planda kullanilan
yogun hareketi ve hareketli 6geleri karsitlik olusturarak 6ne gikarmaktadir (Bkz. Goruntu
82 ve 83).

Gorinti 82: lon TV Showreel Jeneridi Ekran Goriintisi
(https://ivimeo.com/29674943)
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— e

Goruntl 83: lon TV Showreel Jenerigi Ekran Goriintlsu
(https://vimeo.com/29674943)
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4.2.3.4 TRT Jenerikleri
2001'de istanbul'da kurulan bir firma olan Dreambox tarafindan TRT icin hazirlanan bu

calismada daha 6nceden Pittard Sullivan tarafindan tasarlanan logonun (Bkz. Goruntu

84) korunarak jeneriklerin yeniden ele alindigi goérulmektedir.

TRT

<@

TRT.Televizyon
iI|] &reser @
@ v (@m (@ ANAZ

"R > SPOR | CTRT OKUL

Gorinti 84: TRT Logolari

(http://lwww.trt.net.tr/Kurumsal/Logolarimiz.aspx)

Jenerikler grafik tasarim agisindan ele alindiginda logo ile ekran grafiklerinin kurumsal
kimlige yeterince uyumlu olmadigi gorulmektedir. Dairesel bigimlere sahip yari saydam

ogeler yumusatiimig prizma hatlari bulunan logo ile yeterince uyumlu degildir denebilir.

Grafiksel dil birligi agisindan bakildiginda ise haber ve spor jeneriklerinin (Bkz. Gorunti
85) kendi aralarinda ayni tasarim mantigiyla ele alindigi, ancak belgesel ve dizi gibi
jeneriklerde bu dil birliginin gbzetilmedigi (Bkz. Gorunti 86) gorulmektedir. Bu durum ciddi
ve KOklU bir izleyici kitlesine sahip Ulusal bir kanal olan TRT Kurumsal kimligini olumsuz
etkilemektedir. Haber ve spor jeneriklerinde her ne kadar yayin adi ekrana geldiginde
arka planda etrafi gegisli beyaz bir leke uygulanmis olsa da ekrandaki aktif 6ge sayisinin
fazlaligi tasarimda mesaji yalin ve net bir bigimde iletme kaygisini olumsuz
etkilemektedir.



<» SABAH
HABERLERI

Goruntu 85: TRT 1 Haber ve Spor Jenerikleri
(https://vimeo.com/44985385)
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Gorinti 86: TRT 1 Belgesel ve Dizi Jenerikleri
(https://vimeo.com/44985385)
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4.2.3.5 National Geographic 3D Jenerikleri

TV grafikleri alaninda pek ¢ok kanalla ¢alisan Arjantin merkezli bir canlandirma stiidyosu
olan Lumbre tarafindan hazirlanan National Geographic 3D jeneriklerinde kanalin dergi
logosuyla baglayan geleneksel iki boyutlu gorsel kimliginin 3B 6gelerle gelistirildigi
goOrulmektedir.

Nat Geo 3D jenerikleri National Geographic dergisinin Unld iki boyutlu ve olabildigince
yalin logosundan (Bkz. Géruntu 87) yola ¢ikip bu gérsel kimlige sadik kalarak
hazirlanmistir. Calisma g boyutlu 6gelerin canlandirmaya getirebilecedi gorsel getirilerin

fark edilmesini saglayabilecek bir 6rnek olarak nitelendirilebilir.

NATIONALGEOGRAPHIC.C! 18 TL | TEMMUZ 2011

NATIONAY
GEOGRAPH

TURKIYE

GERCEK YUZU 4 NASILDI?

|

e II]HUM KURTARMA HAHEKATI BUZUNU ARAYANKUTUPAYISI  TURKIYE'NIN KELEBEKLERI
Ayilanin buzdan diinyasi neredeyse  Narin ama dayanikhlar,
§ diinyays doyurmak icin tek yol ~ yerle bir oldu. Bilim insanlari Yine de her on tiirden biri
tohum depolamak geleceklerinden endiseli yok olmak iizere

Gorinti 87: National Geographic logo kullanimi.
(http://www.nationalgeographic.com.tr/ngm/arsiv/images/k_2011_07.jpg)

Tasarim agisindan bakildiginda kurumsal renk olan sari ve grinin karsitlik iceren
kompozisyonlarinin sik¢a kullanildigi, devinimli olarak i¢ ice gegen kapi egreltilemeleri ve

bantlarla t¢ boyut hissi veriimeye c¢alisildigi gérilmektedir. Canlandirmanin bazi
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karelerindede verilen anaglif tarzi efektler de 3B yayinciliga bir géndermedir (Bkz.
Goruntu 88).

PRESENTS
DEEP SEA

PRESENTS

DEEP SEA

NATIONAL
CEOGRAPHIC
CHANNEL

Goruntl 88: National Geographic 3D Jeneriginden kareler.
(http://www.lumbre.tv/files/pictures/ng3d02.jpg)

4.3 STEREOSKOPi ONCESi 3B CANLANDIRMA

Calismanin bu bolimu ve sonrasi tUglnct ve dordiincu bélimde edinilen tecribelerin
Isiginda bir uygulama c¢alismasi yapilmak tzere dizenlenmigtir.
Dikkat edilmesi gereken seyler, teknikler, yazilimlar, kavramlar vb. zaten daha dnce

anlatildigindan bu bolumde mumkun oldugunca tekrar etmemeye 6zen gosterilmigtir.

Uygulama c¢alismasinda ilk olarak jenerikleri yapilacak olan 3BTV markasinin gorsel
kimliginin gériinen en temel ylizu olan logo tasarimi yapilacaktir. Daha sonra erigilebilir
S3B igerige sahip olan “Spor”, “Sinema” ve “Belgesel” vb. agilis jenerikleri ve kanalin

reklam jenerigi hazirlanmasi planlanmistir. Tezin ana sorunu olan stereo goruntu
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olusturma ve sunma geregi tasarim ve canlandirma surecinden sonra stereoskopik

uygulamalara gegilip kamera yerlesimi, render ve sunum ayarlari anlatilacaktir.

4.3.1 Logo Tasarimi

Calismada tasarlanan 3BTV kanalinin ana amaci olarak c¢agin getirdigi teknolojik
olanaklarin yardimiyla stereoskopik icerikle izleyiciye daha fazla eglence sunmak olarak
planlanmigtir. Dolayisiyla hedef kitle eglence ile ilgilenen geng ve orta yas TV izleyicileri
olarak dusunulmustar. Logo tasariminda canli renklerin kullaniimasi planlanmigtir. Bigim
zemin iligkisi, okunabilirlik vb. ana tasarim kurallarinin gozetilerek segilen renklerin zeminle
karsithk olusturmasina dikkat edilmis, bu sekilde algilanmasinin kolaylastiriimasi
disundlmustir. Tasarimin yalin ve her turli hareketli grafige uygulanabilir olmasi

amaglanmigtir.

Logo tasariminda sayisal ortamda daha fazla tercih edilen tirnaksiz yazi karakterleri

denenmigtir (Bkz. Goruntu 89).

38/TV l

v &a | 3BTV

etV v

Gorintu 89: Logo denemeleri.
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Logo calismalari danigmanin ve tez izleme kurulunun elegtirileri ve onerileri

dogrultusunda asagidaki logo olarak sonuglandiriimistir (Bkz. Goéruntu 90).

Goérunti 90: Sonuglandirilan Logo.

4.3.2 3B Ortam ve Modelleme

3B ortamin olusturulmasinda TV yayini grafikleri agisindan ganimuzde en sik tercih
edilen yazilimlardan biri olan Cinema 4d yazilimi kullaniimistir. Bu segimin bir baska
nedeni de yazilimda stereoskopik ortama uygun 6gelerin ve araglarin bulunmasidir (Bkz.
sf. 70).

Logonun 3B ortama uygulanmasi gereken ilk islem olarak disunulmustir. Daha énceden

vektorel bir yazilim olan Adobe lllustrator ile sayisal ortamda gizilen logo, Cinema 4d ye
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ithal edilmistir. Daha sonra basta “Face Extrude” olmak Uzere kullanilan gesitli nesne
isleme yontemleriyle (Bkz. sf.37) logo, 3B olarak modellenmigtir (Bkz. Gorunti 91).

Bao+
ras  Display Options  Filter  Panel
z

70 RIERIG B

Gorintu 91: 3B ortamda ¢izilen Logo.

Logo ¢izimi tamamlandiktan sonra sahne tasarimina gecilmistir. Bu asamada ayni logo
calismasinda oldugu gibi sahnenin kanalin degisik jeneriklerine uygulanabilir olmasi
amaclanmistir. Sahne stereo goérintiinin yakalanmasi agisindan sorun yaratabilecek

sinirlamalari en aza indirebilmek i¢in sanal uzayda yuzen bir ada olarak tasarlanmigtir.

Sahne yapisini havada ugan partikuller; ¢esitli hareketli diskler olusturmaktadir. Bu
nesneler olusturulurken silindir, kure, tup gibi ilkel formlardan yola ¢ikilmis ve egrisel ve
poligon modelleme teknikleri kullaniimigtir (Bkz. sf. 35 ve 36). Tasarimda ilginin

dagiimamasi igin grafik 6ge yogunlugu merkezde tutulmaya calisiimigtir.

“Bir tasarimci, bir calismada farkli dokulari, farkl yollarla ilgiyi arttirabilmek amaci ile
kullanabilir. Degisik dokulari kullanma, renk ya da ton degeri iligkilerini degistirmeksizin
cesitliligi ekleyerek, kompozisyondaki ilgiyi artirabilir.” (Oztuna, 2007, s. 88).

Calismada renklendirme agisindan olusturulacak jenerigin konusuna (Ornegin
sinema,spor, vb.) gore uygulanabilir renkli alanlar belirlenmistir. Daha sonra gorsel
kardesligin korunmasi agisindan bazi noktalarda da koyu renkli 6geler ¢izilmis ve bu

renklerinin degistiriimemesi planlanmistir (Bkz. Goruntlu 92).
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Gorintl 92: 3B ortamda gizilen sahne.

Sahne tasariminda ana 6geler ve gorsel yaklasim belirlendikten sonra jenerik
tasarimlarina gecilmigtir. Bu asamada kanalin hedef kitlesine ve yayin icerigine uygun
olarak bes jenerik dastnulmustir. Bunlar; Gosteri paketi, Sinema, Spor ve Belgesel
aciliglari ve reklam olarak planlanmistir. izleyici ilgisini artirmak igin bazi jeneriklerde
anlatilan igerige uygun olarak spor i¢in dusen toplar, belgesel i¢in agan bitkiler, sinema

icin patlamis misirlar vb. kiuguk hareketli canlandirma esprileri dusunulmustar.

4.3.3 Isiklandirma ve doku kaplamalari

Bu calismanin 48. sayfasinda da ayrintilarina deginildigi gibi 3B ortamda tasariminin en
bluyUk avantajlarindan biri sayisiz 1sik ve 1s1k kaynagi bulunmasi, kaplama olanaklarinin
sinirsiz olmasidir. Planlanan uygulama ¢aligmasinda da; 3B sahnelerin ve 6gelerin
Isiklandirmasinda; spot, omni, gibi 1siklar kullanilmig, ortam aydinlatmasinda HDRI

tabanl aydinlatma yontemleri denenmisgtir.

Isiklandirmada sahnenin ortasinda dort adet degisik 6zelliklerde i1sik bulunmaktadir,
sahnedeki ana renk ve yansima temasini belirleyen kaplama 6gesi olan ¢evresel
(environmental) kaplamada ise fotogergekgi bir ortam amaglanmadigi igcin gokyuzu

dokusu yerine studyoda gekilen HDRI goruntuler kullaniimistir.
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HDRI, “High Dynamic Range Image” yuksek dinamik alanli gérsel anlamina gelen yeni bir
gorunta taradar. Kisaca bahsetmek gerekirse gekilmek istenen ortam sabit bir noktadan -
2,0,+2 gibi pozlama degerleriyle en az g kare olarak fotograflanir ve yazilim yardimiyla
kareler birlestirilerek HDRI olusturulur. 3B tasarim alaninda kullanilan ¢evresel
kaplamalarda kullanilan HDRI dosyalar ise genellikle yansitici bir kiire araciligiyla 360
derece aclyla gekilen fotograflardir (Bkz. Gorintu 93).

Gorinti 93: Bir HDRI resim dosyasi.

(http://www.mrbluesummers.com/wp-content/uploads/2012/04/Photo-studio-with-umbrella.jpg)

4.3.4 Jenerik canlandirmalari

Uygulama g¢alismasinda tasarlanan jeneriklerin gorsel dilinin yalin olmasi ekrandaki
kompozisyonun merkez odakli olmasi amaglanmistir. Olusabilecek yalinligin
duraganliginin da canl renkler ve hareketle giderilmesi amaglanmistir cinkd kanalin

izleyici kitlesinin edlenceye yodnelik olacagi dustnulmektedir.

“Bir tasarim ya da sanatsal ¢alismada renk, birgok amaca hizmet eder. Tasarim ya da
resme uzamsal bir nitelik kazandirir; ...arka ve on plan etkilegimiyle ilgi yaratir; kisisel
duyu ve dusuncelerimizi disa vurur, kompozisyon igerisinde birligin saglanmasi amaciyla
dikkat cekmek ve dikkati yonlendirmek amaciyla kullanilir ve kullanilan nesneleri goranar
kilar.” (Oztuna, 2007, s. 138-139).
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4.3.4.1 Gosteri Paketi Jenerigi

Gosteri paketinin tasariminda ¢oklu igerige uygun olarak planlanan ana sahne uzayi
andiran bir alanda adalar halinde ¢ogaltiimig ve kameranin sanal ortamda sahneler
arasinda kaymasi planlanmigtir (Bkz. Goruntu 94). Sahneye tanitilan programlar olan
sinema, spor, belgesel vb. 6gelere uygun olarak sanal video ekranlari yerlestiriimis ve
anlami pekigtirmesi agisindan video goruntulerin de 6ge olarak kullaniimasi
amaclanmistir. Her adada yer alan Tipografik 6ge o adadaki ekranin altinda

konumlandirilacak sekilde kompozisyona uygulanmigtir.

Gorsel agidan uzay etkisini artirmak icin her adanin ortasinda volimetrik yani sis icinden
gecerek 1siklandiran isiklar kullaniimistir. Bu sahnede “dept of field” derinlik efekti
kullanilmig; 6n ve arka plan efektleri kullanilarak kameranin kadrajina aldigi aktif
sahnenin normal 1giklandirmasiyla aktarilirken diger 6gelerin daha puslanmasi

saglanmistir. Bu sekilde akis sirasinda 6geler aktif ve pasif olarak kontrol edilebilmistir.

Goruntl 94: Gosteri paketi jeneriginden bir kare .

4.3.4.2 Sinema Aglilis Jenerigi

S3B ortaminin belki de en yaygin kullanildigi yayin turd filmlerdir. Sinema agilig jenerigi
tasariminda ana sahnede belirlenen degisken renklerde ve ortam renklerinde canli ve
hareketli kirmizi ve tonlari kullaniimistir. Sahnenin arka planinda kullanilan hareketli

disklerde igerige uygun olarak sinema filmlerinden video yansimalari yer almaktadir. Bu
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jenerikte kameranin soldan saga dogru sahne etrafinda donerek dairesel bir hareket
yapmasiyla dramatik etkinin artiriimasi planlanmistir. Stre olarak canlandirmanin
ortasinda konuyu pekistiren espri olarak dinamik patlamis misir canlandirmasi
kullaniimistir (Bkz. Gorantlu 95).

Gorintl 95: Sinema jeneriginden bir kare.

4.3.4.3 Spor Agllis Jenerigi

Spor jenerigi tasariminda ana sahnede belirlenen degisken renklerde ve ortam
renklerinde sporu cagristiran bir ana renk olan yesil kullaniimistir. Sahnenin arka
planinda kullanilan hareketli disklerde igerige uygun olarak spor karsilagsmalarindan video
yansimalari yer almaktadir. Bu jenerikte de kamera hareketi korunmustur. Stereoskopiyi
guclendirmesi agisindan Jenerigin ortasinda “Dynamics” motoruna iligkilendirilen sporu

cagristiran 6geler olan toplar digsmekte ve ziplamaktadir (Bkz. Goértntli 96).

Gorintu 96: Spor jeneriginden bir kare .
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4.3.4.4 Belgesel Agllis Jenerigi

Belgesel jenerigi tasariminda ana sahnede belirlenen degisken renklerde ve ortam
renklerinde bir bagka ana renk olan sari ve tonlari kullaniimigtir. Sahnenin arka planinda
kullanilan hareketli disklerde icerige uygun olarak doga goruntulerinden olusan video
yansimalari yer almaktadir. Bu jenerikte de kamera hareketi korunmustur. Jenerigin
ortasinda anlami pekistirme esprisi olarak harflerin arasindan yeseren sarmasiklar

canlandiriimistir (Bkz. Goranta 97).

Gorinti 97: Belgesel jeneridinden bir kare.

4.3.4.5 Reklam Jenerigi

“Televizyon reklamlari en ¢ok talep edilen kampanya araci ve Urun satiglarini
kolaylastiran marka farkindaligini yaratmada en etkili ydontemlerden biridir.” (Krasner,
2008, s.60). Televizyonlarda belki de en ¢ok ekrana gelen jenerik tura olan reklamlar;
fazla tekrar sonucu olumsuz etki birakmamak icin genellikle 2-3 saniyeyi gegmeyecek
sekilde kisa tasarlanmaktadir. 3BTV reklam jeneriginde de igerige uygun olarak hizli ve
akici bir reklam jenerigi olusturulmasi planlanmistir. Teknik olarak partikul sistemlerinin
kullanildid1 bu jenerikte logo titresim ve donuglerle ortaya ¢ikarak slogani vermekte ve

dinamik bir sekilde reklamlara gegisi saglamaktadir (Bkz. Goérunti 98).
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Gorinti 98: Reklam jeneriginden bir kare.

4.4 STEREOSKOPIK UYGULAMALAR

4.4 1 Sunum Planlamasi

Uygulama c¢alismasinin ikinci bolumande ayrintili olarak anlatildigi Gzere stereoskopik
ortamda sunum aygitinin ve izleme uzakligi sanal gercekligi etkileyen en dnemli
etkenlerdir. Bu nedenle de kamera ayrim aralidi, yerlesimi, 6n arka planlar, irakhk agilari
gibi etkenler gbz onune alinmadan once sunum aygiti ve izleme uzakhgi belirlenmek

zorundadir.

Bu calismada goéruntileme aygiti olarak LG marka pasif gézlukla 32 inch LCD TV
donanimi kullanilacaktir. Uygulamada baska bir 3B destekli aygit yerine bu aygitin

secgilmesinin nedenleri asagidadir;

a) Stereoskopik gorintiyl destekleyen bir ekran kartina sahip bir bilgisayar
baglantisina ihtiya¢c duymamasi; yaziliminda dahili S3B medya oynaticisi

bulunmasi.

b) Maliyeti dusuk olan ve kolay edinilebilen pasif 3B gézlikler kullanmasi.

c) Karanlik bir ortama ihtiya¢ duymadigi i¢in kolay deneme yapma imkani

saglamasi
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d) Pek ¢ok stereo gorunti bigimini desteklemesi

¢) Maddi anlamda daha ulagilabilir olmasidir.

4.4.2 Kamera Donanimi ve Yerlegimi

Sahneye kamera yerlesimi planlamasinda bu ¢alismanin 68. sayfasinda anlatilan énemli
noktalara dikkat edilmis ve paralel kamera yerlesimi segilmistir. Bu asamada jenerik
sahnelerine Cinema 4D yaziliminda stereo kameralar eklenmis, hareketlendirilmis eksi
arti paralaks; sifir paralaks gibi uzunluklar yaklasik olarak yine ayni bolimde anlatilan

formullere gére dizenlenmistir (Bkz. Goérunti (99).

Physical o115 Stereoscopic |

Perspective v

Custom (mm) bd

35 mm Photo 36,0 mm) ~

Daylight (6500 K}

Symmetrical

Off Axis

Manual

Goruntu 99: Cinema 4D kamera ayarlari .

Cinema 4D yazihimi galisma ekraninda kagis penceresini eszamanl anaglif stereo olarak
gosterebilmekte; bunun yardimiyla da Mavi-kirmizi gozluklerle onizleme
yapilabilmektedir. Calismada bu 6zellikten sikga yararlaniimigtir

(Bkz. Goruntia 100).
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Gorintl 100: Cinema 4D anaglif 6nizleme penceresi.

Interaxial yani gozler arasindaki aralik sabit 6.5 cm olarak belirlenmis ve bu ayar
degistirilmemistir cunkt goruntlileme aygitinda kiicik mudahalelerle bu deger

ayarlanabilmektedir.

4.4.3 Resimsel Betimleme (Render)

Proje ¢6zinurlGga guncel en yuksek ¢dzinulrlik olan Blue-Ray 1920 x 1080 piksel ve
akis hizi olarak saniyede 25 kare olarak belirlenmigtir. Uygulama c¢alismasinin render
asamasinda onceki bolumlerde bahsedilen render olanaklari incelenmis ve Cinema 4D
yaziliminda islem yapilirken fotogergekgi bir gorinti aranmadigi igin Standart render
motoru kullanilmistir. Anti aliasing ( kiriklik giderici) ve diger hesaplama gerektiren
ayarlamalara onem verilmistir. Yazilimda ¢ikti olarak ilk 6nce ayri ayri sag sol goz
goruntuleri kare kare kaydedilmis, ikinci asamada ise yan yana birlesik render giktisi

alinmigtir.
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4.4.4 Montaj

Montaj asamasinda Adobe After Effects yazilimi kullanilarak ¢ikti alinan kareler
1920x1080 piksel ¢cozunurlugunde birlestiriimis ve ses 6geleri eklenerek senkronlanmistir.
Renk duzeltmeleri ve diger ufak ayarlar yapildiktan sonra After Effects yaziliminda son
render alinarak dosya kaydedilmistir. Teknik problemle karsilagsmasi durumunda
kullaniimak tzere yarim HD ¢o6zunarlik olan 1280x720 piksel ayarlarinda bir render daha

alinmigtir.

4.5 SONUG ve DEGERLENDIRME

insanoglu gercek hayatta ekranlar disinda hig bir hareketi iki boyutlu diizlemde
izlememektedir. iletisim agisindan geldigimiz bu noktada énceki ylizyllda medya olarak
sikga kullanilan k&gidin yerini irili ufakli ekranlar yani sayisal aygitlar, duragan, sabit

gOruntulerin yerini de hareketli grafikler almaya baslamistir.

Grafik tasarimin duragan yayincilik ortamlarinin 6tesine gecgerek film, canlandirma
(animasyon), etkilesimli medya ve yeni ortam tasarimi gibi uygulama alanlarini ayni
potada eriten ¢ok alanli bir dal haline gelmesiyle insan yasaminda daha etkin bir rol
Ustlenmeye baslamistir denebilir.. internetin insan hayatina girmesiyle hareketli
canlandirmalar gegmiste sinema filmleri, TV dizileri gibi eglence 6desi konumundan 6teye

gecgerek gunumuzde iletisimi saglayan ana unsurlardan biri olarak karsimiza gikmaktadir.

Bu calismada bir grafik tasarimci agisindan gelecekte ¢cok daha énemli bir konuma
gelecegi dusunulen sanal gergeklik iceren S3B alaninda canlandirma tasarimi ve

uygulama galismasi yapilmasi amaglanmigtir.

Calismanin baslangicinda yukarida bahsedildigi Gzere ginimuizde oldukca etkin
kullanilan hareketli canlandirmanin kisa ge¢misi ve guncel durumu incelenmigtir.
S3B ( stereoskopik tg¢ boyutlu) canlandirmalar 6zeline inebilmek igin dnce “canlandirma

nedir?”, “nasil ortaya ¢ikmistir’, “cesitleri nelerdir” gibi sorulara cevap aranmis ve

konunun kokenine kisaca goz atilmigtir.

ikinci bélimde incelenen stereoskopinin kdkeni, gecmiste kullanilan yéntemleri temel olan
glnumuz uygulamalari anlamak ve uygulamak Gzere hazirlik olusturmus, bunun yaninda
binokuler gormeye dayali yaklagimlarin populer bilim agisindan da ilgi géren bir alan

oldugunun fark edilmesini saglamigtir.
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Ik iki bdlimdeki inceleme ve 6grenme siirecinden sonra, bir tasarimci olarak yeni bir Griin
ortaya koyma probleminin ¢ozumune yonelik kullanilabilecek tasarim araglari mercek
altina alinmisgtir. Bu bolumde alanda kullanilan teknik olanaklar ve yazilimlar ayrintili

olarak incelenmisgtir.

Son boélimde ise hareketli gértntilerin S3B sanal gergeklik alaninda nasil

uygulanabilecegine dair teknik ve tasarimsal sorunlara ¢ozim aranmistir.

Calisma sirasinda pek ¢ok sorunla karsilasiimis ve ¢ézimler bulunmaya galigiimigtir.
Tasarim is yuku agisindan karsilasilan en buyuk sorun ortamdaki her 6genin iki agidan
islenmesi ve iki ayri goz i¢in render alinmasi gerekliligidir ki bu da kullanilan bilgisayara iki

kati is yuku getirmigtir. Gunler suren render islemleri bunun bir gdstergesidir.

Bu alanda canlandirma uUretmek isteyen tasarimcilar zaten ¢alismanin ana hedef kitlesini
olusturmaktadir dolayisiyla ¢alismanin tamaminda anlatilan ve aktarilan bilgileri goz
onunde bulunduran bir tasarimcinin bu alanda ciddi bir bilgi birikimine sahip olacagi

dusunulmektedir.
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