Kuslar Icin

Gergekle ¢izgi Arasinda

Canlandirma
Filmlers

Sinema perdelerinde yalnizca iinlii oyuncular gordiigiimiiz giin-

ler geride kaldi; artik cizgi kahramanlar da gercek oyuncular ka-
dar iinlii. Ustelik bu kahramanlar, rol aldiklari filmler icin para
almadiklari gibi, yonetmenin istedigi her seyi de harfi harfine ye-
rine getiriyorlar. Kayip Balik Nemo, Ayi Kardes, Kiiciik Stuart,
Shrek, Mr. Incredible ve daha bircoklari, sinemanin iinli cizgi
kahramanlari. Onlari, yetiskinler de en az cocuklar kadar seviyor,
filmlerini ilgiyle izliyorlar.

10 Bilim Cocuk



Elinizi gézlerinize yaklastrip hizlica
salladiginizda, parmaklariniz birbirine
karismus gibi goriniir ve onlari net gore-
mezsiniz. Bunun nedeni, ¢ok kisa bir sii-
religine de olsa, bu hizli hareketin tim
evrelerinin “hayalet” gértintiistini gor-
mis olmaniz. Cizgi film ya da canlandir-
ma filmlerinde de isin temelinde, tipki
elinizi hizli hizli sallamaniza benzer bi-
cimde, cizilen resimlerin ¢ok hizl olarak
art arda gorantilenmesi bulunur.

Canlandirma sinemasindan animasyon sine-
masi bigiminde soz edildigini de duymusgsunuzdur.
“Animasyon”, Fransizca hareketlendirmek ya da
canlandirmak anlamina gelen “animer” sézcigian-
den tiretilmis. Bu anlamda canlandirma filmleri-
nin, ¢ok sayida resmin ardigik olarak gosterilme-
siyle elde edilen ve stirekliligi olan hareketli gorsel
malzemeler oldugunu sdyleyebiliriz. Giniimiiz-
den 20.000 yil 6nce yapildiklar diistinillen kimi
magara resimleri ya da ganak ¢omlek gibi egyalar
tizerinde bulunan resimler de, ardisik olarak cizil-
diklerinden, ilk bakigta hareketliymis hissi uyandi-
rirlar. Bununla birlikte, bu yontemden yararlanila-
rak yapilan ilk filmler 19. ytzyili beklemek zorun-
da kald.

Canlandirma Filmleri Nasil Dogdu?

Bu yontemle hazirlanan ilk ¢izgi
film, 1905’te sinema perdesinde
izlendi. 1914’te, John Bray ve
Earl Hurd, “seliloit” admi
verdikleri (kisaca “Cel”
olarak gecer), tzerine
filmdeki kahramanlarin
hareketleri cizilebilen,
plastik ve saydam bir
tar kagit arettiler. O
yillarda filmlerde kul-
lanilacak dekor ayn
olarak hazirlanir, seliilo-
it de bunun 6ntine koyu- Kayip Balik Nemo
lurdu. Daha sonra da, diis-

sel kahramanin goruntileri tek tek seliilloide gegi-

rilirdi. Bu sayede, gercek oyuncularla ¢izgi kahra-
manlar ayni filmde bulusturulabildi. Aruk filmler-
de insanlar canavarlarla savasabiliyor, olagantsti
yetenekleri olan stiper kahramanlarla karsilagabi-
liyorlardi. Ancak, bu yontemle ¢alismak zor ve ki-
sitlayiciydi. Bu durumdan rahatsiz olan Max Fle-
ischer, cekilen filmi canlandiricinin (animator) ci-
zim tahtasma yansitan ve “rotoskop” adi verilen
aygitt buldu. Boylece canlandiricilar, goriintileri
izleyerek daha yumusak ve gergekci hareketler
yaratabiliyorlardi. Fleischer'mn, bu yéntemi kulla-
narak yasam verdigi kahramanlar arasinda Betty
Boop, Temel Reis ve Stpermen gibi yildizlar da
bulunuyor.
1950Q’lere gelindiginde baska bir yontem gelis-
tirildi. Bu yontemde, filmdeki diigssel kahramanla-
rin kuklalari kullaniliyordu. Arka planda
yansitictyla gercek oyuncunun rol al-
dift sahne goriniirken, 6n planda
kuklalara istenen hareketler
yapurilarak bunlar filme alini-
yordu. Boylece, iki sahne
ist Giste bindirilerek kukla-
larla insanlar ayni film ka-
resinde gorantilenebili-
yordu. Ancak, bu yon-
temle ginde yalnizca 13
kare gekilebiliyordu. Oy-
sa bir filmde saniyede 24
kare gecer. Bir bagka de-
yisle, saniyede 24 kare go-

rintl izlemis oluruz.
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Bu tarihten sonra, birgok farkli yontem kulla-
nild, cok sayida ¢izgi film ve canlandirma filmi ya-
pildi. Ancak, tiimtiyle ¢izgi kahramanlarmn yer aldi-
g1 tigboyutlu canlandirma filmlerinin yapilabilmesi
icin 1980l y1llarin sonlarint beklemek gerekti. Ki-
saca 3D olarak adlandirilan tighoyutlu gorsellestir-
me yontemiyle gekilen ilk uzun metrajli film, 1995
yilinda izleyiciyle bulusan “Oyuncak Hikayesi”
(Toy Story) oldu. 3D teknigiyle yaratilms olan fil-
min baskahramani Woody ve arkadaslarinin se-
ravenlerini daha sonra bagka filmler ve kahra-
manlar izledi. 2000 yilinda, bir bagka basarili 3D
canlandirma filmi olan “Tavuklar Firarda” (Chic-

ken Run) gosterime girdi. Bir tavuk ciftliginden

3D Kahraman Yaratmak

Bilgisayar yardimiyla bir 3D (Ucboyutlu) kahraman
yaratmak icin, édnce bilgisayarda sanal bir maket olustu-
rulur. Bunun icin, bilgisayara belli sayida noktanin koor-
dinatlan girilir. Cizilmek istenen bélgede fazla ayrinti yok-
sa az sayida nokta tanimlamak yeterlidir. Ancak, kahra-
manin yuzu gibi, ayrintinin cok oldugu bélgeler icin cok
sayida nokta tanimlamak gerekir. Bu noktalarin birlestiril-
mesiyle, kahramanin sanki “demir tellerden” olusan gév-
desinin bir taslagi, tcboyutlu olarak modellemeye hazir
hale gelir. Bu temel cizim iskelet, kaslar ve deri gibi bir
dis kabukla kaplanir. Bu parcalarin hepsi, kahramana is-
tenen hareketi yaptirmak icin bilgisayarin tzerlerinde ko-
layca degisiklik yapabilecegi binlerce kicik geometrik
sekilden olusur. Daha sonra, renklendirme, tonlama ve
gblgelendirme gibi islemler uygulanir. Noktalardan olus-
turulan yuzeycikler ne kadar kictk ve doku ne kadar in-
ceyse, goruntl gercege o kadar yakin olur. Kullanilan
bilgisayar yazimlarinin yardimiyla canlandirmaci, olus-
turdugu bu modele istedigi hareketleri yaptirabilir. Orne-
gin, kahramanin elini tutup kaldirdiginda, kolu da kalk-
maya baslar. Béylece hareketler, asama sirasina gére
gerceklesebilir.

kacmaya galisan tavuklarin serivenini konu alan
filmin yaraticilar, filmdeki tiim kahramanlarin sili-
konla kapli metal modellerini hazirladilar. Bu mo-
deller, upki gercek bir tavugun hareketlerini yapa-
bilecek bigcimde eklemlere sahipti. Her birinin, taki-
lip cikarilabilen 40 — 60 gagasi vardi. Bu sayede,
tavuklar konusturulurken uygun gagalar kullanila-
biliyordu. 2001’de gosterime sunulan “Final Fan-
tasy” (Son Diig) adl filmin kahramani bir anda
ayaklarmin alunda sivilagan topraga aldirmadan
yurimeye devam eder. Suyun tstinde yirimek,
birinsan ya da hayvan igin pek olasi olmasa da, bir
canlandirma kahramanmin bunu becermesi isten
bile degil. Ancak, bu is de goriindigl kadar basit
degil. “Final Fantasy” filminin tamamlanmasi tam
2,5 yil almig. Bu siire boyunca canlandirmacilar,
filmdeki kahramanlarin gercek insanlar gibi olma-
s istediklerinden, onlar insanlara benzetebil-
mek icin ¢alismuglar. Kimi filmlerdeyse, gercek
oyunculardan yararlanilir. Ytizitklerin Efendisi ad-
Ii filmdeki Gollum’u yaratrken canlandirmacilar,
bir oyuncuya 6zel bir kostiim giydirip oynatmuglar.
Bu 6zel kostiim sayesinde oyuncunun viicudu ve
yiizii bilgisayar ortaminda 3D modellemeyle bam-
baska bir gorantiiye dontstiralmis. Bir bagka
yontemse, Define Gezegeni'nindeki korsan John
Silver’t yaraurken kullanilan tirden. Filmdeki John
Silver'in robot kolu ¢ok karmasik oldugu igin 6nce
iki boyutlu ¢izimleri yapil-



mus, daha sonra robot kolunun 3D modeli hazirlan-
mis ve iki gortintii birlestirilmis.

Sinemada canlandirma yonteminden yararla-
nilarak birgok film yapiliyor. Bunlarin bir kisminda
canlandirma yontemleri, gercek oyuncularla bir-
likte filmde oynaulan diigsel kahramanlarin yara-
tlmasinda kullaniliyor. Ancak, yalnizca canlandir-
ma yontemiyle gekilen ve tim kahramanlarini 3D
modellerin olusturdugu uzun metrajli filmler de
tretiliyor.

Canlandirma Filmi
Nasil Hazirlanir?

Oncelikle sunu belirtelim, bir canlandirma fil-
minin tamamlanmasi, cogu zaman gercek oyun-
cularin yer aldigi film g¢ekimlerinden ¢ok daha
uzun surer. Her ne kadar, diger filmlerdeki gibi
sahnelerin tekrar tekrar gekilmesi gerekmese de,
bu isin mutfag: diyebilecegimiz kamera arkasi ve
laboratuvar galismalar: ¢ok ugrastiricidir. Bu ne-
denle, yarim saatlik bir canlandirma filminin ta-
mamlanmasi yaklasik 8 — 9 ay surebilir. Daha 6n-
ce, bir canlandirma filminin 1 saniyesinde 24 kare
gorantiniin perdeden gectigini soylemistik. Yarim
saatlik bir filmde bu say1 yaklasik 40.000’dir. Bu
isin uzun stirmesinin en 6nemli nedeniyse, her is-
lemin filmin her bir karesi, yani 40.000 kare icin,
tek tek yapilmasinin gerekmesi. Ayrica, canlandir-
ma filmleri bircok evreden olusuyor:

Oykiiniin Yazlmas: Bu ilk evrede senaristler
devrededir; filmin 6ykiisii ana hatlariyla belirlenir.
Bu asamada, ¢ogu zaman birkag senaryo yazari
birlikte calisir. Senaryonun kimi bélimleri icin bir-
kac farkli durum tiretildigi de olur. Bunu yapmak-
taki amac, farkli durumlar arasindan en begenilen-
lerin secimini saglamakur. Segim isi, sonraki evre-
lerde gorev alacaklara birakilir.

Gorsel Oykiileme: Senaryo tamamlandiktan
sonra canlandirmacilar, her sahneyi “storyboard”
(storibord diye okunur) adi verilen sayfalara tek
tek cizerler. Bu cizimler, sahnelerin nasil olacagini
gosteren taslaklardir. Bunlarda, kahramanlar da
ana hatlariyla gosterilir. Kahramanlarin boylari, ki-
lolari, genel 6zellikleri ilk olarak burada bigimlenir.
Ayrica, bu gizimlerde sahnenin gegtigi yerin genel
ozellikleri de bulunur. Ornegin, disarida gecen bir
sahneyse, sokagin nasil bir yer oldugu, orada nele-
rin bulundugu gibi. Ayrica, o sahnede kameralarin
nerede bulunacagi, hangi agilardan ¢ekim yapaca-
g1, cizimlerde belirtilir.

Seslendirme: Senaryo ve sahnelerin asag
yukar nasil olacag: kesinlik kazandiktan sonra si-
ra seslendirmeye gelir. Bu asamada taninmus, ta-

ninmamis bircok oyuncu ve seslendirme sanatci-
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s, filmdeki kahramanlara, sesleriyle yasam verir-
ler. Seslendirmeci 6nce seslendirecegi kahrama-
nin nasil biri oldugunu anlamak icin, senaryoyu
okur ve gorsel dykileme cizimlerine goz gezdirir.
Daha sonra stiidyoya girer, farkli tonlar ve konus-
ma bicimleri deneyerek seslendirmesini yapar.
Canlandirmaya Gecis: Aruk gorsel oykileme
evresinde yapilan gizimlerin, canlandirma yonte-
miyle yeniden ele alinmasinin zamani geldi. Can-
landirmacilar, taslak gizimlerdeki ana hatlara bag-
li kalarak, sahneleri ve kahramanlari birer sanatci
gozlyle yeniden cizerler. Bu kez hem kahraman-
lar, hem de sahneler sinema perdesinde ya da te-
levizyonda izledigimiz son hallerini alirlar. Bu ci-
zimler yapildiktan sonra, sahnelerdeki tim gecis-
lerin tek tek resimlenmesi gerekir. Ornegin, “Simp-
sonlar” adli ¢izgi filmde, kahramanimiz Bart'in
kaykay1yla okula gittigi sahneler. Canlandirma sa-
natgisi, 6nce Bart'1 elinde kaykayiyla evin kapisi-
nin 6ninde, daha sonra kaykayin tstiine ¢ikmig
halde, daha sonra da kaykayn tizerinde yolda gi-
diyormus gibi cizer. Ara ¢izimleri yapanlarsa, ge-
cislerin yumusak ve strekli olabilmesi igin, ara
sahnelerin timini cizerler. Bart'in kaykay: yere
birakmak icin egilmesinden, tek ayagini kaykayin
Gistiine koyusundan tutun da, diger ayagiyla yeri
iterek kaykayi kaydirmasina, hatta dengesini sag-
lamak i¢in yapugi hareketlere kadar
tim ayrintular resmedilir.
Bu cizimler elle yapilabildigi
gibi, bilgisayar araciligiyla

Filminizin Gorsel
Oykiisiinii Cizebilirsiniz

Canlandirma filmi yapmak istiyorsaniz, éncelikle filmin
senaryosunu gorsellestirmekle ise baslamaniz gerekiyor.

Bu, filminizin nasil gérinecegdi konusunda fikir sahibi olmani-
z1 sa@layacagi gibi, dusuncelerinizi baskalarina anlatabilme-

nize de yardimci olur. Kimileriniz “glizel resim yapamam” di-
ye kaygilanabilirler, ancak buna gerek yok; bunun icin cizim
becerinizin cok iyi olmasi gerekmiyor. Laf aramizda, bircok
unlt yénetmen ve senaryo yazarinin cizimleri cok kotudur.
“Storyboard”lardaki cizimlerin cok basit olmasinin hicbir sa-
kincasi yok. Resim defteri, kursunkalem ve biraz da istekli ol-

da yapilabilir. Cizimler bittikten sonra sira tim ka-
relerin renklendirilmesine gelir. Kahramanlarin
giysilerinin, saglarinin, gdzlerinin rengi, cevredeki
esyalarin ve dis ortamin renklendirilmesi bu asa-
mada gergeklestirilir. Cizimler elle yapilmigsa,
saydam asetat kagitlar1 yine elle boyanur, bilgisa-
yarda yapilmigsa renklendirme de bilgisayarda
yapilir. Bu asamadan sonra, miizikler ve ses efekt-
leri eklenerek film gosterime hazir hale getirilir.
Modelleme: Kimi film stiidyolar, yukarda anla-
ulan geleneksel yontemleri kullanmazlar. Bunlar,
daha ¢ok 3D modelleme yontemini kullanirlar. Film
3D canlandirma yontemine gore yapilacaksa, film-
deki tim kahramanlarin minik heykel modelleri ya-
pilir ve tarama denen bir yontemle modellerin go-
rintiist Gi¢ boyutlu olarak bilgisayara aktarilir. Dog-
rudan bilgisayarda 3D modelleme de yapilabilir. Bu
modellerde, hareket serbestligi ve dogallik saglaya-
bilmek icin gesitli eklem yerleri belirlenir. Hem kah-
ramanlarin, hem de diger nesnelerin hareketleri bu
eklem ya da baglanu noktalari kullanilarak gorsel-
lestirilir. Ornegin, Oyuncak Hikayesi'ndeki kahra-
man Woody'nin yalmzca ytzinde 100 baglanu
noktasi bulunuyor. Bu sayede Woody konusurken,

mak, kendi filminizi dykilestirmeniz icin yeterli. Bu isle ugra-
san uzmanlar, yeni baslayanlar icin birkac ipucu veriyorlar.
Buna gore, dncelikle resimleyeceginiz alani dar tutmalisiniz.
Bu, cok daha cabuk ve kolay cizmenizi saglar. ikinci ipucu,
kursunkalem kullanmak. Bdylece, istediginiz degisikligi ya-
pabilirsiniz. Hareketlerin yonina ve kamera acilarini goster-
mek icin cesitli renk ve bicimlerde oklar kullanmak da isinizi
kolaylastiracaktir. Bir baska ipucuysa, her sahne ciziminin al-
tina aciklayici notlar yazmak. Ornegin, “Ali iceri girer” ya da
“bu sahnede simsek cakar” gibi. Son olarak, her ciziminize
bir numara vermeyi unutmayin.



gilerken ya da aglarken ytz hareketleri tipki bir in-
saninki gibi gosterilebiliyor.

Set Hazirlifji: Sahnenin nasil bir ortamda gecti-
gine bagli olarak film setinde, masa, sandalye, per-
de, oyuncak gibi nesneler yardimiyla gercek diin-
yaya benzer bir dekor hazirlanir. Dekoru hazirla-
yanlar, yonetmenin diisiindiijis sahneyi yaratabil-
mek i¢in yonetmenle birebir ¢alisirlar.

(Cekim: 3D filmlerde tiim sahneler, tigboyutlu
sahnelere doéndstirildikten sonra, koreograflar
kahramanlarin sahnedeki hareketlerini dizenler
ve kameralar yardimiyla sahneler cekilir. Bu sira-
da, kahramanlarin énceden hazirlanan modelleri-
ne gereken hareketler yaptirilir.

Cekimlerin Canlandilmas:: Gerekli ¢cekimler
yapildiktan sonra, 6zel canlandirma yazilimlari
kullanilarak kahramanlarin tim hareketlerine bil-
gisayar ortaminda son halleri verilir. Bu yontemin
sagladigi bir kolaylik da, yukarida s6ziini ettigimiz
ara cizimlerin bilgisayarla daha gabuk yapilabili-
yor olmasi. Ayrica, degistirilmesi gereken bir ara
sahne olmasi durumunda, bilgisayara istedigi ¢izi-
mi yeniden yaptirmas: da olasi. Bununla birlikte,
set, renkler, kahramanlarin hareketleri gibi bircok
verinin bilgisayarda tek bir film karesine déntsti-
rilmek tGizere bir araya getirilmesi gerekir. Bunun
icin gercekten buiytk bir bilgisayar sistemine ge-
rek vardir. Her bir kare 1/24 saniye stirdiiga halde,
bir karede tim bu verilerin bir araya getirilip gor-
sellestirilmesi yaklasik 6 saat sirer.

Miiziklerin Eklenmesi: Kimi filmleri yillar son-
ra bile muzikleriyle animsariz. Miizik ve ses efekt-

leri, bir filmin olmazsa olmaz pargalaridir. Kareler

TavuklarFirarda

hazirlanip, bir biitiin haline getirildikten sonra, ¢o-
gu zaman o film i¢in 6zel olarak bestelenen muizik-
ler eklenir. Son olarak “fotobilim” boéliimii, filmin
sayisal kayitlarint yapar. Aylar siren hazirlik ve
cekim asamasindan sonra, artik filmimiz gosteri-

me hazir halde izleyiciyle bulusacag: ani bekleme-
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ye basglar.
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