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Gecmis, gelecek ve simdi.

Siz hangisinde yasiyorsunuz? Anda kalabilenlerden misiniz¢ Yoksa cogunlukla
geleceginiz hakkinda planlar mi yapiyorsunuz?2 Ya da akliniz gegmiste mi¢ Eger dyleyse
simdi gecmisteki en kiymetli zamanlarinizi disinin, cocuklugunuzu.

Gecmiste kalan her bir saniye dnemlidir ama cocukken yapilan, okunan, izlenen her
sey daha bir anlamlidir. Cocukken izledigimiz cizgi filmler sadece hayal dinyamizi
olusturmaz. Bizibizyapan entemel parcalardan biridiraslinda. Bu yizden animasyondan
hicbir zaman kopamayiz.

Animasyon basitce elle cizilen ve dijitalle birlesmis resimlerin arka arkaya hizli bir
sekilde gdsterilmesidir ama bu sihri anlamamiz icin asla yeterli degildir.

Iste bu dergide animasyon hakkinda eglenceli, bilgilendirici iceriklerle ve tasarnmlarla
yasamin her alaninda karsimiza cikan bu sihri anlamaya calisacagiz. Isimizi severek
yapiyoruz ve bu mutlulugu tOm dinyayla paylasmak, Cizgi Film ve Animasyon
bdlumUnG kendinizden bir parca bulmaniz dilegiyle sizlere tanitmak ve birlikte gelecegi
insa etmek istiyoruz.

Bize bu dergiyi ¢cikarma firsati veren ve bize her zaman desteklerini hissettiren

Kurucu Rektérimiz Prof. Dr. K. Nevzat Tarhan’a,

lletisim Fakiltesi Dekanimiz Prof. Dr. Nazife Giingér’e,

Cizgi Film ve Animasyon Bélom Baskanimiz Dog. Dr. ipek Fatma Cevik’e
tesekkirlerimizi ve saygilanimizi sunuyoruz.
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Son 20 yilin en sevilen animasyon filmlerinden biri olan ve
bircogumuzun seneler gecse de dilinden dustirmedigi Demir
Dev (The Iron Giant) filminden bahsedecegiz. Demir Dev
bir Ted Hughes romanindan uyarlanmistir. Dokuz yasindaki
Hogarth Hughes ve annesi Annie Hughes, filmin dayandig
cocuk kitabini yazan Ingiliz Sair Laureate ile ayni adi paylastyor.
Roman, geng bir cocukla arkadas olan ve diinyanin en olasi
kahramani haline gelen gizemli bir metal canavarin hikayesini
anlatiyor, ancak filmle benzerlikleri burada bitiyor. Hogarth,
kitapta Demir Adam ile ilk karsilastiginda, onu kapali bir cukura
géturip diri diri gémerek kandinr. Robot aylarca gémiilii kalir
ve sonunda gezegeni ‘Uzay-Yarasa-Melek-Ejderha’ olarak
adlandirlan diinya disi bir istilacidan kurtarmak icin kendini
kazar. Film ise 1957de Soguk Savag sirasinda uzaydan dusen
devasa bir metalik robotu kesfeden ve onunla arkadas olan
Hogarth Hughes adinda geng bir cocugu konu alir. Hogarth,
Dean McCoppin adli bir beatnik sanatcisinin yardimiyla, ABD
ordusunun ve paranoyak bir federal ajan olan Kent Mansley'in
DeV'i bulup yok etmesini engellemeye calisir.

The Iron Giant, Warner Bros Feature Animation tarafindan retilen ve Brad Bird ‘tin
ilk ydnetmenligini yaptigi 1999 Amerikan animasyon bilim kurgu aksiyon filmidir. Iron
Giant karakteri icin ise orijinal cizimler tinli sanatci Joe Johnson'dan geldi. Demir Dey,
mekanik bir sekilde hareket eden ve uzun yillardir var oldugu gériinimini veren pasli
bir giimis makinesidir. Yaraticilar, Dev 'in elle cizilmis dinyayla kusursuz bir sekilde
harmanlandigindan emin olmak icin dikkatli adimlar atmistir. Hatta karakterin cizgilerini
hafifce sallayarak kaba, elle ¢izilmis bir etki yaratacak bir bilgisayar programi gelistirecek
kadar ileri gittiler. The Iron Giant'in hikayeyle ilgili elestirel begeni bir yana, Brad Bird
icin Pixar kapilarini agmasinin muhtemel bir bagka faktéri ise filmin tamamen bilgisayar
tarafindan dretilen (CG) bir karaktere sahip oldugu ilk 2-D animasyon &zelligidir.
Bu teknoloji o zamanlar hala enkarne olmamigtir. 1999'lar Demir Dev, bu yénden
animasyonda bulytk bir basari olarak kabul edilmistir.

El cizimi ile baglayip bilgisayar destekli ilerleyen animasyon stireci icin ise Brad Bird
sdyle diyor: “Bilgisayarla olugturulan animasyonun yan faydalarindan birinin, en azindan
baslangicta insanlar kamusal alandan bir stire geri alacaklar tek sey olan muzikal olarak
masallardan koparmasi oldugunu diistintiyorum. Ancak kasitsiz olan su ki, insanlar artik
bilgisayar animasyonunun gercekten basarili olabilecek tek animasyon tirt olduguna
inaniyorlar ve buna inanmiyorum. Elle ¢izilmis animasyonun 6zel ve bir bilytisti olduguna
inaniyorum. Bilgisayar grafikleri animasyonunu ¢ok sevsem de animasyonda bir hikaye
anlatmanin tek yolunun bu oldugunu digtinmiyorum.”

Son olarak, Brad Bird filmin Blu-Ray versiyonunu cikardi. Film, The Iron Giant: Signature
Edition adiyla birka¢ guinligiine sinirli sayida sinemada vizyona girdi ve DVD olarak
satisa sunuldu. Bu haberden kisa bir siire sonra ikinci filmin séylentilerinin baglamasi da
eski filmin tekrar vizyona sokulmasinin gérdiigu ilgiyi slcmek icin bir deneme oldugunu
dustindirdi. Animasyon klasiklerinden sayilan The Iron Giant filminde diinyaya diisen
dev robotu seslendiren Vin Diesel, gectigimiz yillarda resmi Facebook sayfasindan The
Iron Giant: Signature Edition fragmanini paylasti. Paylasiminin altina ise séyle bir not
dustu:

“Kariyerimde bircok ilging karakteri canlandiracak kadar sansli oldum. Bunlarin ilklerinden
ve benim favorilerimden biri de The Iron Giant.”

Not: Warner Bros filmin ikincisini duyurursa sasirmayin.
Demir Devin 2. filmi icin kesin bir sey sdyleyemiyoruz ama ilki icin hala severek

izlendigini sdyleyebiliriz ve izlemeyen arkadaslar icin ise 24 Kare dergisi olarak heyecanla
dneriyoruz.

Tuba Nur SUCU
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Bu sahne filmimizin olayinin tam anlamiyla bagladigi andir. Ana karakterimiz Joe telefonla konusup bir yandan da heyecanla ilerlerken, yolun

kenarindaki kspek Joe'ya dogru saldirinca sendeleyen Joe arkadan gelen motosikleti fark etmez ve canini zor kurtarir. Bunlar atlattiktan sonra

telefonuna geri déniip huzurla ilerlerken, 6niindeki kanalizasyon deligini fark etmez ve icine diiser. Joe'nun asil hikayesi béylece baslamig olur.

Bir muzik 8gretmeni olan Joe
Gardner'n  hayattaki  en  buyuk
tutkusu piyano ve cazdir. Sonunda

nlt bir mizisyenle sahne alma firsati
yakalar. Bunun sevinciyle New York
sokaklarinda kostururken, birdenbire

Oncelikle animasyondan ¢izmek istedigim sahneleri
sectim. Bu sahneleri referans alarak eskizimi hazirlardim.
Eskizim hazir olduktan sonra ¢izimin genel gériintiistini

gdlgelendirmeler ve aydinlatmalar yaptim. Yiiz ifadesini
belirginlestirdim baylelikle karakterin nasil bir ruh halinde
oldugu anlagilir hale geldi. Ana karakterin daha cok
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BEY VAN FESY

1 Beyaz yilan efsanesi, nami diger Hakujaden;

‘ Firtinada insana déniigen bir beyaz yilan ile yilanin eski sahibinin arasindaki bir yasak ask hikayesini anlatir. 1958 yilinda Toei
" Animation tarafindan yapilmis ilk uzun metrajli ve renkli anime filmidir. Bu film 6ziinden ve temasindan 6te; animasyon sanatina
. biraktiggi etki ile su an bildigimiz anime hatta animasyon sektériintin devlerini olusturmakla kalmayip, anime kiltirtiniin temel
6gelerini Asya kiltiriiniin temelleriyle entegre etme yolunda ilk biytik adimi atmistir. Filmin yapim siireci 8 ay gibi sasirtici
- derecede kisa bir stireyi kapsamigtir. O zamanin Toei bagkani, yapilacak bu uzun metrajli renkli film icin bir Cin efsanesini secer.
‘ - Sebebi oldukca siyasidir. Cin ve Asya ilkelerinin kiiltiirel ikonografilerini; bu filmlerde dekonstre etmenin, Asya ilkeleri arasinda
bir kiilttirel dayanismaya sebebiyet verecegine inanir. Kisaca buna bir uzlagma politikasi diyebiliriz. Sirket, elindeki en iyi teknolojiyi
son damlasina kadar kullanarak 13,590 kisilik bir ekip ile calismalari yiiriitir. Cikisindan sonra Avrupa ve Asyada biiyiik basarilar elde
etmesine ragmen, Amerika cevresinde VHS kasetlerinin étesine
§ gecmeyi basaramamistir. Bu sebeple Beyaz Yilan Efsanesi, Toei
: Animation sirketinin “Dogunun Disney’i” olma hedefindeki ilk
‘ adim olma &zelligini tagir. Filmi izlemis biri olarak; devrimsel
’ animasyon veya senaryo tekniklerinin kullanildigini, herkesin
< izlemesi gereken bir film oldugunu sdyleyemem. Lip Sync
hatalari, senaryoda kopukluklar, karakterlerile bag kuramama gibi
. sorunlar tespit etmeme ragmen bu filmin animenin gelecegine
uzattigi mesaleyi gérmezlikten gelemedim. Kimsenin de kolay
kolay géz ardi edebilecegini distinmiyorum. Bu yapimda
calisan calismayan her bir kisinin bu filmde gézlemledigi veya
yaptigi hatalar gelecekte yaptiklan eserlerde diizeltimis ve
gelistirilmis sekilde éntimize sunuldu. Dogru yapilan her sey
ise mikemmellestirildi. Ornegin Astro Boy gibi yapimlarda
boy gésteren efsanevi anime sanatgisi ve yénetmeni Rintaro,
. Beyaz Yilan Efsanesinin izledigim en iyi sahnelerinin yapiminda
inbetween animator olarak buyik rol oynamistir. Hayvanlara
verdi§i hareket Miyazaki ve daha nicelerine ilham kaynag
- olmustur. Her ne kadar Disneyin Pamuk Prenses ve Yedi
‘ . Clceler filmi kadar teknik acidan devrimsel ve etkili olmasa da
. . bu filmin varlig sayesinde Ghibli ve Toei gibi sirketlerden Disney
Y f ile yarisabilecek icerikler gérebiliyoruz. Beyaz Yilan Efsanesinin
. yeniden uyarlamalari Asyada hala meghurdur. Live Action dizi
70 . -~ = uyarlamalarinin oldugu gibi 2019'da bir tic boyutlu animasyon
. uyarlamasi da ¢ikarildi. Anlayacaginiz bu kritik acidan géreceli
filmin baglattigi kivileim, sénmemek Gzere yanmaya devam
. ediyor. Umariz ki daha nicelerini getirebilelim.
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Yeniden karsinizdayim! Bu sefer OSCAR adayligina sahip olan Biganimasyon.filmi ile geldim. Konusundan bahsedip,
icerigine deginerek size bilgiler vermeye ¢alisacagim. Yeniden eglencelfbir yazi olmasi dilégiile simdiden iyi okumalar.

2021 yilinda yayinlanan Luca filmi italyada
bulunan birkasabada gecmektedir. Animasyon
filmimiz arkadasi Albertoile maceradolubiryaz
geciren Lucanin hikayesini bizlere heyecanli
bir sekilde anlatiyor. Ancak ¢ok ge¢meden
ikili hayatlariyla ilgili snemli bir sirm kesfediyor.
Luka ve Alberto okyanus yiizeyinin hemen
altinda bulunan bagka bir diinyadan gelen
deniz canavarlaridir ve denizden cikinca insan
formuna dénismektedirler. Hikayede Luca
insanlarin yasadig kasaba olan Portorossoya
sahil kasabasina gitmek ister. Ancak ailesi
bu durumdan endise duymaktadir. Ciinki
insanlar artik deniz canavarlarindan korkmakta
ve onlar avlamaya calismaktadirlar. Luca bir
sekilde Albertonun ona verdigi cesaret ve
destek ile maceraya atlmaya karar verir ve
hikayemiz baslar.

Animasyonu izlerken aklima direkt
insanlarin okyanuslarin sadece %5'ini
kesfettikleri geldi. Boyle seyler olunca
insan belki de ‘daha baska neler
olabilir, derinlerde neler gizli" diye
dustintiyor. Ayrica filmin merkezinde
olan canavar temasi icin Asil canavar
kim?" sorusunu dustinmemize sebep
oluyor.

Luca filminde arkadasa sahip olmanin
ve ailenin dnemine vurgu yapilmigtir.
Luca'nin merakli biri olmasi nedeniyle
macera dolu olaylar meydana
gelmistir. Animasyonda énemli diger
bir konu ise her karakterin tstlendigi
bir duygu karsimiza ¢ikmaktadir.
Aslinda bir nevi bu duygularin fazlaligs

ile ne gibi durumlara diisebilecegimizi
gérebiliyoruz.

Luca animasyonunda en sevdigim
seylerden birisi karakterin yavas yavag
kendine glivenmeye  baslamasiyd..
Belki de bu cesaret ailesi icin endise
verici olabilir ancak insanlarin bazen
kendilerine gtivenmeleri gerektigine
vurgu yapan animasyonlardan  bir
tanesi oldu benim icin.

Luca gibi hayatinizda korktugunuz
seylere  karsi  cesaretli  olmaniz
ve Alberto gibi sizi daha cok
cesaretlendiren arkadaslarinizin olmasi
dilegi ile bir dahaki yazida gérismek
Uzere.




Tasarm  strecimiz  icerisinde ortaya cikartmak
istedigimiz calismalarmizin en &nemli unsurlarindan
birisi kesinlikle gézlemdir. Gézlem ve ¢ikarim yapmak,
insan beynini strekli aktif tutar. lyi bir gdzlemci
etrafinda olup bitenleri her detayina kadar inceler,
fark eder ve analizler. Gézlem yetenedi icin detaycilik,
muhakeme, analitik diistinme ve baglanti kurma gibi
dzelliklerin bir araya gelmesi diyebiliriz. Bu gibi bir
yetenegi veya dzellikle caba géstererek farkinda olma
halini, biz tireticilerin tasarim konusunda ‘gérdtigiimiizi
aktarabilme’ yéninde ne kadar beslendigini fark
edeceksiniz.

G6z bir aractir. Gézle gériilebilir uzakliktaki nesnelerin
tizerine dusen istk ve onun ardinda olusan gélgeler
bizlerin boyutsal dustinme, gézlemleme kismimizin
temelidir. Isigin cesitliligi ve ylzeyde yarattigi tonlar
bize yulzeydeki yansimasini, bicimlerini, dokularini
ve renklerini gdstermektedir. lsik, resim sanatinin
en énemli unsurlarindandir ve renkler ile her zaman
karmagik bir kombinasyon icerisindedir. Renkler,
isik  degiskenlerine farkli tepkiler vererek degisik
gorinimlerde bulunmaktadir. Cizim yaparken renk
kullanimina, gézlem yaptigimiz nesnenin boyutuna
ve nesne ile ilgili ince ayrintilara dikkat edilmelidir.
Bir bakima 1511 materyal tizerinde kontrol altina alma
durumudur. Gélgeleri yansitmak icin tarama ve capraz
tarama gibi basit ve etkili teknikler vardir. Cizimde
gdlge-isik kullanimi resme boyut kazandirir.

Resimde parlaklik ve karanlik arasindaki vurgulu kontrast, keskin karsitliklar yaratacak bicimde diizenlenmis
isik-gélge dagilimina chiaroscuro denir. Italyanca chiaro (parlak) ve oscuro (karanlik) kelimelerinden gelir.
Aydinlatilan veya karanlik olan yerlerdeki renk gecislerine ise tonlama adi verilir. Resimde tonlama isik-
golge derecelendirmesidir. Acik tonlama, orta ton, koyu ton ve agik-koyu tonlama gélgeleme islemi igin
istenilen etkiyi vermektedir. Basarili bir gélge olusturmak icin érnek bir nesnemizin tizerine diisen 1s1gin
gelis yénuint gdzlemlemeliyiz.




Sinema gerek hikayesiyle gerek olusturdugu ortamiyla gegmisten giinimiize hayatimizda 6nemli
bir yer edinmistirHayatimizda bu kadar merkeze koydugumuz bir triintin haliyle gérselligi de
buyik 6nem tagimaktadirGiinimiizde VFX tam olarak burada énem arz etmektedir.

VFX Nedir?

Peki VFX nedir? VFX, bircok sektérde, cekilmesi olagandigi sahnelerin, dijital ortamda
programlar ve cesitli ekipmanlarla, filmin cekildigi diinya ile kurgulanmak istenen diinya
olusturulur ve gercek¢i diizeyde 3D nesnelerden olugan bir film olusturulmug olur.Buna VFX
denmekte. VFX (Visual Effects) adi verilen bu teknik, giinimiizde sadece izledigimiz dizilerde
degil ayni zamanda filmlerde ve reklamlarda sikca kullanildigini gérmekteyiz.

ilk VFX Ornegi

VFX'nin ilk bilinen érnegi ézel efekt yapimi 1895'te cekilen Mary'nin idami isimli kisa filmdir.
Mary Stuart'in bagini idam sehpasina koymasinin ardindan oyuncu, bir mankenle degistirilmistir.

VFX Nasil Kesfedildi?

Ozel efektin kesfi, 1890Tarda tahtadan yapilmis kamera kutusunun stiindeki kulpun
déndirilmesiyle baglamigtir. George Miles'in kamerasinin sikismasi sonucu tekrar oynatmasiyla
olusan gérinti sayesinde gérsel efekt tesadiifen kesfedilmistir. Daha sonrasinda bu teknigi
kendisi bir sanat formuna dénustirmusttr. Eskiden bir kameranin siirekli sabit kalmasiyla cekim
esnasinda el ile ¢izilen mat plakalar sayesinde pozlanmasi istenen bélimleri ayri,pozlanmamasi
istenen yerler ayri cekilmistir ve sonrasinda cekilen bu pozlar birlestirilmistir. Simdilerde ise gorsel
efektler oldukca gelisti ve VFXile neler yapilabilecegini kestirmek oldukca zor oluyor. Sinemaya
gittigimizde hangi sahnelerde gérsel efekt kullanildigini hangi sahnelerde kullanilmadigini
anlamak artik oldukca giic. Guntimiizde VF X icin ayri meslek gruplan bile var. Bu isi yapanlara
da VFX sanatgisi denilmektedir.

VFX Sanatgisi Ne Yapar?

VEX sanatcilan dijital olarak olusturulmug gérintileri yaratir. Bunlar;bilgisayarda yaratilmig
yaratiklar, kalabaliklaryagmurbiytk bir dalga,uzay gemisisiper kahraman,uzayliyabanci bir
nesne olabilir.

VFX'nin En Basarili Ornekleri

Guntmiizde gorsel efekt kullanilan bircok film,dizi ve reklam &érnegi olsa da hala bircok insana
gore gorsel efektin en basarili uygulanmis filmlerini sordugumuzda insanlarin aklina gelen isimler
hemen hemen ayni. Baslangic,Pinin yasami,Benjamin Button'in Tuhaf Hikayesi,Yuziiklerin
Efendisi serisi ve tabiki Avatar filmi.

N

VFX ve CGl'in iliskisi

1973 yilinda, basit grafiklerle uygulanmaya baslayan CGl, 2000'li yillarin baglarinda,
yapay zekayla birlesip giinimize kadar geliserek ulagmisti. VFX kullanilirken
ayni zamanda bir ¢cok alan CGlYyi de kullanmaktadir. Agirlikli olarak, bilim kurgu
filmlerinde kullanilan CGl, gercekgi sekilde insan hareketlerini 3D modeller tizerinde
kullanilmasidir. CGl kullanilirken ayni zamanda VF X ile desteklenir. Bunun en basarili
drneklerinden birini avatar filminde gérmekteyiz.

Giiniimiiz ve VFX

Guntmiizde, yesil ekran ve mavi ekranile VF X kolaylikla hem amatér, hem de profesyoneller
tarafindan kullanilmaktadir. Bugtinlerde ise sosyal medya platformlarinda basit bir videoda
dahi VFXile yapilmig icerikler gérmekteyiz.

Tuna YILMAZ - Sena CETIN



Biz onu Ingiliz asilli fotografci Eadweard Muybridge olarak
tanisakta asil adi Edward James Mugggeridgedir. Film
projeksiyonu alaninda ¢igir agmighayvan hareketlerini
incelemis ve sinemanin en ilkel halini bulmustur.

Eadweard Muybridge ile Sinemaya ilk Adim

1879 yillarinda dénemin en buyik eglencelerinden biri olan
ve lzerine bahisler dénen at yarislarinin birinde Kaliforniya
valisi ve yans ati meraklisi Leland Standford'un ‘Bir at dort
nala giderken dért ayadi birden yerden kesilir mi?” tartismasi
tzerine bir iddiaya girerler ve bu sorunu ¢dzmek icin
Muybridgeyi gérevlendirirler. Eadweard Muybridge hemen
calismalarina baslar. Atin kosacagi sahanin yanlarina 12 tane
telli fotograf makinesi diizenegi kurar ve kolodyum teknigini
kullanarak dért nala giden bir atin bitiin hareketlerini kayit
altina almayi bagarir. Gercekten de dért nala giden bir atin
buttin ayaklarinin yerden kesildigi béylece kanitlanmustr.

ilk Film Projektdrii Zoopraxicope

Muybridge atlan kayit altina almaya calisirken ilk film
projektdrii olan Zoopraxicopeyi icat eder. Zoopraxicope
dénen cam disklerle calisip géruntileri birbiri ardina hizli
bir sekilde yansitarak hareket yanilsamasi olusturur. Ayni
zamanda negatifler ve isik hassasiyetini de arttinp daha hizli
pozlama &zelligi saglar.

Go6z Yanilsamasi

Unlii Fransiz ressam Theodore Gericault, atlan aklindan cizmeyip bizzat gidip at yarigini canli izlemesine ragmen, dért nala kosan bir ati 6n ayaklarini dne dogru ve arka ayaklarini
da arkaya uzanmis bir sekilde yanlis resmetmistir. Bunun sebebi optik biling kavramina gére beynimize tamamen giivenemeyecedimizi gésteren géz yanilsamasidir. Boylece
Muybridge'nin sablonu sayesinde atin kosarken &n ve arka ayaklarinin karin bélgesinde toplandig bilgisine ulagilmistir ve ayni zamanda fotograf makinelerinin gézlerimizin
algilayamadigi hizi algiladigini da bizlere géstermistir.




Bu nesnelerin hizlarini momentumlarini vurgulamak icin
daha uzun veya daha sikigik gériinecegi prensibidir. Agirlik
ve kitle ana temelleridir. Bir nesnenin sikisma ve genisleme
miktar kiitlesi hakkinda bir seyler séyler. Nesne ne kadar
cok biizistiyorsa o kadar yumusaktrr, ne kadar az biiztistiyor
ise o kadar serttir. Bu prensip karakter icin de gegerlidir.

Ornegin bir bowling topunu yere attigimizda herhangi bir
bizilme olmaz ama bir su balonu attigmizda fazlasiyla
buztsur. Bir adamin zipladiktan sonra asagi indiginde
sikismasi ya da yuz ifadelerini daha carpici géstermek icin
daha fazla biiziilmesi ya da geniglemesi.
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Karakterin izleyiciye ipucu vermek icin eylem hazirladigi zamandbr.

‘Sirada ne olacak?” Aksiyonun daha gercekei gériinmesini saglamak icin
yapilir. Hazirlik hareketi, izleyicileri bir sonraki eylem icin hazirlayan bir
harekettir. Aksi takdirde izleyici eylemi kacirabilir. Ornegin bir karakterin
havaya sicramadan énceki durumudur. Enerji insa etmek icin ¢cémelmek
suretiyle harekete hazirlanmasidir. Cémelme gerceklesmiyorsa cok gercekei
gdriinmez ¢iinki ziplama enerjisi bir anda var oluyor gibi gértintr. Diyelim
ki sag tarafta bir hareketlenme olacak karakterimiz bizi oraya yénlendirmek
icin kafasini harekete cevirir ve eylem icin hazirlik yapmis oluruz. Izleyicileri
harekete yonlendirir. Bu yénlendirme ile seyirci ilk izlediginde neler olup
bittigini anlar. Bu izleyiciyi kandirmak icin de kullanilabilir. Karakter sag
tarafa bakarken sol tarafta bir hareketlilik olabilir.

Bu ¢ok genis bir ilkedir ¢iinkii bircok animasyon
alanini kapsar. Oyunculuk, zamanlama, kamera agisi
ve sahneleme. Canlandirirken seyircinin nereye
baktigini kontrol etmek isteriz. Hareketlerin siralanigi
olmali ve kendi icinde bir butiin olmali. Sahnede
ilk nereye bakilacagina karar vermeli ve gidisat
belirlenmelidir. Bu ilke ile kastettigimiz sey, hareketi
izleyicinin géziine yénlendirmek ve sahnede neyin
dnemli olduguna dikkat cekmektir. Ornegin; Cem
Yilmaz'in sahnelerinde Cem Yilmaza odaklanilir ve
arka plan gériinimi minimumda tutulur.

lleri hareket pozlama, poz degisimi. Diizileri hareket; Bastan
sona kare kare cizmeyi icerir. Akici gercekgei hareketler icin
kullanilir. Birinci, ikinci, Gctincti kareler olarak devam eder.
Pozdan poza; Her ana pozun baslangici ve sonu cizilir
yani Anahtar kareler cizilir sonrasinda ara kareler icin geri
dénilur.Pozdan poza cogu eylem igin daha iyidir. Hareketin
kontroltint saglar. Eylemin nereye gittigi hakkinda bagtan
fikriniz olur. Ayrica diiz animasyon karakterin boyutunda
hatalarin olmasina yol acabilir.

Viicut parcalarinin ana hareketi takip ederek suriklenmesi
ve vicut durdugunda hareketin devam etmesiyle ilgilidir.
Suriklenme  teknigiyle de iliskilendirilebili.  Bu  teknik
canlandirmaya gerceklik katar. Ornegin; kosan birisi durdugunda
kollari hareket etmeye devam eder ya da saclari birkag kez daha
sallanir. Ya da karakterimiz calisma sandalyesinden kalktiginda
sandalye birkag kez sallanip durup.

Bu prensibe gére tim hareketler yavagca baslar
hiz kazanir ve yavas sonlanir. Hareketin gercekcilik
kazanmasi icin en &nemli prensiplerden biridir.
Hareketler mekanik olur. Animasyonda kareler
ne kadar fazlaysa o kadar yavag gériinir, tam tersi
az kare var ise hizli bir gériinim elde ederiz.plan
gériinimi minimumda tutulur.



Undone

Gok az sayida organizma mekanik sekilde ileri-geri, saga-
sola hareket yapabilir. Canlilarin cogu dairesel ya da kavisli
diyebilecegimiz sekilde hareket eder. Donuk ve diiz giden
bir harekete kavis ekledigimizde ona biraz daha karakter
kazandirmis oluruz.

Karakter animasyonuna daha fazla boyut eklemek icin ana eylemi
destekleyen hareketleri tanimlar. Ornegin; bir karakter &fkeyle yiirtiyor
olabilir, birincil hareket bacaklardir ve ikincil hareket ise her seydir. Durum
ne olursa olsun ikincil eylem, birincil eylemdeki dikkati dagitmamalidir.

Animasyon ilkesi icin tekrar fizik yasalarina
bakmamiz ve dogal dinyada gérdiiklerimizi
animasyonlarimiza uygulamamiz  gerekiyor. Bu
durumda odak, zamanlama izerindedir. Bir nesneyi
gercek diinyada dogal olarak hareket edeceginden
daha hizl veya daha yavag hareket ettirirseniz, etkisi
inandirici olmayacaktir.

Gok fazla gercekgilik bir animasyonu mahvedebilir, bu da
onu statik ve sikicr hale getirebilir. Bunun yerine animasyonu
daha dinamik hale getirmek icin karakterlerinize ve
nesnelerinize biraz abarti ekleyin. Ormegin; sagiran bir
karakterin gdzlerinin yuvalarindan firlamasi, kosan bir
karakterin ise ayaklari cok hizli oldugu icin teker gibi
goérinmesi.

Cizimin temellerini anlamaniz gerekir. Bu, ¢ boyutlu
uzayda nasll ¢izilecegini bilmeyi formu, anatomiyi, agirhg,
hacmi, 1giklar ve golgeleri anlamayi icerir. Burada da
sinirlari zorlayabilirsiniz, ancak tutarli kalmak &nemlidir.

Aksi takdirde igler karisacaktir.

Karakterleriniz, nesneleriniz ve icinde yasadiklar dinya
izleyicilere hitap etmelidir. Bu, okunmasi kolay bir tasarima,
saglam bir cizime ve bir kisilige sahip olmayr icerir. Bunu dogru
yapmanin bir formilti yoktur, ancak giiclii karakter geligimi ve
animasyon sanatiyla hikayenizi anlatabilmeniz ile baglar.



Cadi imgesi ge¢cmisten giinimiize bircok alanda kaynak olarak kullanilmistir
ve bu stirecte karakteristik olarak boyut degistirmistir. Cadiligin tarihiyse antik
dénemekadaruzanmaktadir. O dénemde biiyticiilerin cadioldugubusebepten
istedikleri kigiye zarar verebilecedi dustinilmektedir. Ayni sekilde bu diistince
yapisi Orta Cag déneminde de devam etmis ve cadi kavrami korkulmasi

ANIMASYON
SINEMASINDA

gereken, kéti, yalniz ve cirkin imajlarina sahip olmustur. Mitolojideyse cadilar
kadin kimligindedir ve bu kadinlarin yasl oldugu dustintlmektedir. Bu tarih
strecinde cadi imgesi kiltirel olarak stirekli uyarlanip geleneksellesip belli
ozellikleriyle akillarda yer etmektedir.

Dogaustt gucleri gérsellestirmek konusunda zengin bir anlatim diline sahip
olan animasyon sinemasina baktigimizdaysa cadi imgesinin iglenisinde tim bu

stirecin etkileri gérilmektedir. Animasyon sinemasinda cadi imgesi bugiink
modern caglara kadar akillarda kétt kalpli olusu, yasadigi magara ya da
satosundaki yalnizligi, gékytiziinde stiptirgesine binip dolagan bir cadi olarak

akillara kazinmigtir. Karakterimiz ise hep iri burunlu, kamburu ¢ikmig, dékulmis
digleri ve korkudan ona eslik etmek zorunda kalmis siyah kargasiyla en belirgin
ozelliklere sahiptir. Animasyon filmlerinde cadiligi gérsellestirmenin bir bagka
yolu da tivey anne tiplemesi yaratip, cadinin alisilagelmis kott dzelliklerini
temsil etmesini saglayarak bir cadi figiiri yaratmaktan ge¢cmektedir. Cadi
karakterler, gtizel genc kizlara éfkeli olup onlara zarar veren, geng erkekleri
biytyle hayvanlara ceviren kéti bir imajla da karsimiza ¢cikmaktadbr.

Bunlara 6rnek olarak “Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” (1937) animasyon
filminde Kralice tivey annenin kendisinden daha giizel olan Pamuk Prenses'i
kiskanip  &ldiirtmek istemesi ve prensesin saraydan kacmasi konusu ele
alinmaktadir. Prensesin guzel, caliskan ve iyi yénleri vurgulanirken, tvey
annesinin katulugu, kiskanchgr ve biyt yapma egilimi yansitilmaktadir. Bu kéti
ozellikleriyle Givey anne canavarlagtirimakta ve yavas yavas cadiya déntigmesi
saglanmaktadir.

Guntimiizdeyse toplum ve kiiltirlerin etkisiyle animasyon cadi imgesinde
farkliimajlar ve hikayeler ortaya ¢ikmakta, animasyon sinemasinda cadi imajini
karakteristik olarak degisime ugratip daha yaratici bir etki ortaya cikarabilme
firsati vermektedir.

Bu yaraticiliga 6rnek olarak Miyazaki'nin Kiiciik Cadi Kiki animasyon filminde,
heniiz 13 yasinda olan Kiki'nin geleneklere gére tam bir cadi olabilmesi icin
egitimini almak tzere bir yil boyunca ailesinden uzakta yasamasi konu
alinmaktadir. Cadi imgesine olan farkli yaklagimiyla bu filmde genclerin
cocukluktan cikarken aile baglar ve 6zgurlugu arasinda sikistiklar girdaba
deginilmektedir.
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Toei Animation Company Limited, Japonyada Tokyo'nun
Nerima semtinde yer alan bir Japon vyerli sirketidir. Sirket
resmi kaynaklarca 23 Ocak 1956 tarihinde halka acik olarak
kurulmustur. Su anda stiidyonun genel CEO gérevini yiiriiten
Bagkan Kozo Morishitadir. Sirketin yéneticisiise Yusuke Okada.
Her ne kadar halka acik olarak isletilse de sirketin %40,2'lik
biytk bir béltimii kurucu hissedar Toei Company'e aittir. Sirket
kayda deger ilk igini 1963 yilinda yapmustir. Bu is 1965%e kadar
stirecek olan “Ookami Shonen Ken” adli yapimdir. Sirketin ilk
uzun soluklu yapimlarindan biri olan “Cyborg 009,19 Temmuz
1964 yilinda baslamis ve tami tamina 36 ciltlik olan bir manga
serisi olup, 21 Temmuz 1966 yilinda anime filmi olarak hayata
gecirilmistir. Cyborg 009, anime serisi olarak, 26 bélim seklinde
de yayinlanmistir. 1979 yilinda bu is tekrar énlerine gelmis ve 11
ay boyunca, 50 balum yayinlayarak seriyi revize etmiglerdir.

Sirket, bircok Animasyon sanatcisini biinyesinde barindirmasi
sebebiyle 1966 yilindan itibaren pek cok seriyi tstlenmislerdir
ve ortalama olarak her yeni yil da yepyeni 4 seri tistlenmiglerdir.
Bu da 1970 vili itibariyle her sene ortalama 8 seriyi hayata
gegirmeye devam etmek demektir.

Sirketin, icerik treticilerden gelen bu yogun taleplere kargilik
verebilmesi icin muhasebe defterlerini siki tutmayi da bilmesi
gerekiyordu. Bu sebeple sirketin ilk kurulus tarihi olan 1 Ekim
1950 yilindan sonra, 1956da yaptiklari bir prosédiir revizesi
sayesinde, Keita Gotd'nun iktisat bilgisi ise yaramig ve sirket,
halka arz edilerek yukselis dénemine striklenecekleri isleri
gdguslemeye baglamistir. Sirketin en vurucu 2 isi ise, Dragon
Ball Z (1989-1996) ve Kuzey Yildizinin Yumrugu

(1984-1987) olarak Tirk izleyicisinin seyir zevkinde vyer
tutmustur. Ayrica bilinen yapimlarin bazilan da sunlardir: Aziz
Seiya (1986-1989), Slam Dunk (1993-1996), Tek Parca (1999-
devam ediyor), Denizci Ay (1992-1997), Dragon Ball Stiper
(2015-2018), Digimon Macera (1999-devam ediyor), Yu-Gi-
Oh! (1998-devam ediyor), Giizel Kompleks (2007), Diinya
Tetikleyicisi (2014-2016).

Sirketin calisan sayis1 2006 yilinda 311, 2021 yilinda ise 432 olarak
kayitlara gegmistir. Sirketin halihazirda web sitesi ise giinde
milyona yakin izleyiciyi Ingilizce ve Japonca olarak karsiliyor.
Bunun haricinde sirketin biittin igleri pek ¢cok dile de cevrilmig
durumda. Eserlerin tamamina yakin bir kismina Tirkce olarak
da muhtelif kaynaklardan erisim mimkiin.

Aliyar Furkan KILIC
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Hepimiz animasyonlarin biytlt diinyalarina kapilmis, farkli hayal diinyalarina yolculuk etmisizdir. Peki ya bize baska hayal evrenlerinin

kapisini aralayan bu animasyonlar nasil yaratiliyor? Gelin birlikte animasyon evrenini kurmanin adimlarini birlikte inceleyelim.

Animasyon yapimi giiclii bir ekip calismasi gerektirir. Oncelikle ise beyin firtinasi
yapilarak baglanir. Burada en sagma gériilen fikirler bile ekiple paylasilir, o fikirlerden
ise bir hikdye ortaya cikarilir. Beyin firtinasi yaparken dikkat edilmesi gereken en
dnemli sey fikirleri sunmaktan cekinmemektir. Hikayenin gelisimi icin ise 6ne cikan
bir ana karakter ve onda parlamasini saglayacak guiclti bir ézellik bulunmasi sarttir.

Daha sonrasinda ise senaryo asamasina gegilir. Elinizde insanlara sunacaginiz bir
animasyon evreni hikayesi var ve bunu senaryo asamasi ile detaylica anlatmalisiniz.
Animatérler bu hayali evreni canlandirirken senaristlerin yazdiklarina gére ilerlerler.
Senaryo yazarken dikkat etmeniz gereken filmin uzunlugudur. Filmin uzunluguna
gére kisa ve 6z yazilan bir senaryo daha kullanisl olur. izleyici kitlesini animasyonun
icine cekmek icin senaryoya ilgi cekici 6geler eklenmelidir, bu sayede izleyicinin ilgisi
korunmus olur.

Elinizdeki soyut evreni somutlagtirma asamasi ise konsept sanatcilarina duger.
Soyut kavramlar gérsele dékerek onlar somut olarak gérebilmemize olanak
saglarlar. Konsept sanatcilarinin hazirladiklari gizimler film yapim asamasinda film
yapimcilarina referans saglar.

Animasyonun bel kemigi olarak adlandirlan storyboard asamasini ise konsept sanatinin
gelistirilmesi olarak diistinebilirsiniz. Sahneler cizgi roman sahneleri olarak ¢izilir, tasarlanrr,
animasyonun zamanlamasini ayarlamaya yardimci olurlar. Sonrasinda ise 6n gérsellestirme
ile filmin gérsel plani hazirlanir.

Bu 6n asamalardan sonrasinda evreni iiretme kismina gegilir. Uretim kismi sekiz asamadan
olusur; Layout, Modelleme, Texture, Aydinlatma, Rigging, Animasyon, Render ve
Seslendirme.

Bunlari agiklayacak olursak:

Layout kisminda karakterler ve &zel efektlerin yer alacagi sahne tasarlanir. Animasyon dizisi
icin gereken tim dgeler layout agamasinda ayarlanir. 3D animasyonlarda layout asamasi
hikdyenin bir araya getirilmesini saglar. 3D'de animasyona baglamadan énce kaba bir
modelleme sarttir. Layout asamasinda doku ve donanim kisimlarina giris yapmaya gerek
yoktur.

Biisra CAKIR



Modelleme Asamasi: Sanat ydnetmenleriyle beraber calisili. Yapilan tim modellerin
animasyonun gdrsel stiline uyup uymadigini anlamak icin sanat yénetmenleriyle calismalari
dnemlidir. Teknik animatérlere ve gelistiricilere iskelet ve cilt cercevesi olusturma konusunda
da modellemeciler yardm ederler. Modeller hazir hale geldikten sonra render edilmeden
dnce son rétuglar icin rig ve texture agamalarindan gegirilir.

Texture Asamasi: Animasyonun gercekligini arttirmak amaciyla dokular ince ince iglenir. Ter,
camur, kiirkler, kingikliklar gibi doku detaylarini seyircinin ilgisini cekecek sekilde tasarlarlar.

Aydinlatma Agamasi: Animasyonun canli gézikmesiicin cok dnemlidir. Filmin inandiniciligini
artirmak ve duyguyu seyirciye hissettirebilmek icin dogru bir aydinlatma gereklidir.

Rigging Asamasi: Nesneleri birbirine baglayan bir iskelet sistemi kurulmasi olarak
diistinebiliriz. Nesnelerin ve karakterlerin hareketlerini bu iskelet sistemi sayesinde saglariz.
skelet sistemi kurulduktan sonra animasyon canlandirmaya hazirdir.

Guintimiizde cogu animasyon CGl (bilgisayar ortaminda olusturulan gériintt) ile olusturulur.
Animasyon asamasinda karakterlere hayat verili. Animasyonun barindirdigi duygu ve
distinceler bu asamada seyirciye aktarilmaya caligilir. Animasyon kisminda hayal giicti cok
dnemlidir.
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Tum bu agamalardan sonra 3D modeller uzman 3D yazilimlar sayesinde kullanilabilir gériintilere déntsttrdlir. Render
asamasindan sonra ise karakterlerin dili olacak dogru seslendirmenler secilir ve animasyon karakterlerinin seslendirmeleri
yapilir.

Son agama olan post prodiiksiyonda ise ti¢ kisim bulunur. Bunlar; Compositing, Ses diizenleme ve Video diizenlemesidir.
Compositing: Filmlerdeki bitin VFX ve gorsel efektler bu teknik sayesinde hazirlanir. Bir compositing uzmani ¢ekim
yapmak icin hangi kamera veya lenslerin kullanildigini bilmek zorundadir. Renk diizenleme, kompozisyonun hangi égelerle
olusturulacag, cekimlerin nasil ayarlanacad gibi konularla ilgilenirler. Animasyon filmi icin bir kompozisyon ayarlamak ve onu
yonetmek bu agamada calisan kisilerin gérevidir.

Ses Diizenleme: Bu agamaya ses tasarim agsamasi da denir. Animasyona ses efektleri eklenerek animasyona isitsel yénden
doygunluk katilir.

Video Diizenleme: Son adim olan video diizenleme agamasi, biitiin bir calismayr kontrolden gegirmek, diizenlemek ve
animasyona eklenebilecek son seyleri ekleyerek animasyon yapim stirecini sonlandirirlar.

Gérdiiguiniiz tizere animasyon yapim asamasi yorucu ve uzun bir siireci icerisinde barindinr. Hayal giictiyle ve emekleriyle
bizi farkli evrenlere yolculuga gétiiren insanlar bu stirecleri adim adim uygularlar.
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Haydi gelin sizinle 2B ve 3B diinyasina géz atalim! .
llk olarak 2 boyutun kisaca tanimindan baslayalim; ki boyutlu uzay ya da kisaca 2B, icinde yasadigimiz evrenin diizlemsel yansimasinin geometrik modelidir. ki boyutlu olan ya da

gorinen varliklar sadece genislik ve yiikseklikten olusan diizlemsel bir yiizeye sahiptirler ve derinlikleri yoktur.

Clip Studio Paint: Japon bir firmanin gelistirdigji 2d ¢izim programidir. Japonya da anime cizimler icin cok fazla ‘
Peki ya 2B modelleme nedir? tercih edilmektedir. Daha ¢ok karakter tasarlamak icin kullanilan bir programdir. 5 N
2B modelleme ise yani cizimler de sadece en ve boy vardir. Yapilan bu modellemeler ile sanal bir ortam olusturulabilir. Peki bu sanal ortami olusturmak icin hangi programlara ihtiyac

duyuluyor gelin kisaca bakalim.

Krita: temiz ve esnek bir araytiz tasanmi vardir. Birkac ézelligine géz atacak olursak; programda yiikli olan 100den fazla
firca sayesinde cesitli efektler olusturabiliyorsunuz. Ayrica elinizin titremesini de hesaba katan program gelistiricileri ‘Firca
Stabilizatérleri” 6zelligini de programa entegre etmis durumdadrr.

2B cizim programlari nelerdir?

Adobe Photoshop

Programi 2 boyutlu dijital ¢izim programlar arasinda en popiiler programlardan bir tanesidir.

Adobe lllustrator: 2 boyut cizim programlar arasinda vektorel ¢izim yapabilecediniz bir programdir. Adobe Photoshop
programi ise piksel tabanli 2 boyut cizim yapabileceginiz bir programdir. lllustrator programini kullanarak bir ¢izim
yaparsaniz olusturdugunuz gérsel vektorel tabanli olacag icin boyutunu nasil degistirirseniz degistirin bozulma meydana
gelmeyecektir ancak Photoshop programinda piksel tabanli bir calisma hazirlayacaginiz icin cok buytik boyut farkliliklarinda
bozulmalar meydana gelir.

TV Paint: Lorraine (Fransa) merkezli T Vpaint Developpement SARL tarafindan gelistirilen bir 2D boya ve dijital animasyon
yazilim paketidir. Bu program ile uzun metrajli filmler, kisa filmler, T\ ve web dizileri yapilmistir. Birkag 6rnek verecek olursak:
1) Denizin Sarkisi, Tomm Moore'un yénettigi Cartoon Saloon'dan 2014 Irlanda Oscar adayi uzun metrajl animasyon filmi.

2) Adam and Dog, 2011 Amerikan Oscar adayr animasyon kisa filmi.

After Effects: Adobe Systems tarafindan gelistirilmis olan, hareketli grafikler ve gorsel efektler olusturmaya olanak
saglayan bir yazilmdir. Adobe After Effects ile 2 ve 3 boyutlu ortamlarda animasyonlar olusturulabilir. Animasyonlara
gorsel sgeler ekleyebildigi gibi yazilar ve infografik videolar yapilmasini saglayan kapsamli grafik tasarim programlarindan
biridir. Genelde film ve dizi efektleri bu program sayesinde olusturulur.

Autodesk Skechbook: Hem profesyoneller hem de égrenciler icin tasarlanmis bir cizim programi olarak karsimiza cikiyor. Sketchbook'un asil yogunlastigi dal teknik ¢izim oluyor. Bu
nedenle Sketchbook genellikle teknik resim yapan mimarlar, miihendisler ve égrenciler tarafindan kullaniliyor.
Haydi gelin simdi 3 Boyut diinyasina g6z atalim. 3 boyutlu ¢izimlerin hepsi en, boy ve derinlik gibi acilardan algilanabilir. Gézle bakildigi zaman o ortamdaymig gibi gerceklik hissi verir.

Seher KAZANKAYA




2 Boyutlu ve 3 Boyutlu tasarim arasindaki fark nedir?
2 Boyutlunun diiz ve yalnizca iki boyuta sahip olmasidir; 3 Boyutlu tasarim ise derinlik ve déniise izin verir. Genel olarak, bunlar bir resim ile heykel arasindaki farki tanimlar. Bu sekil
28 modell dir? tasarimlarinin cogu geometride kullanilir.

moadadelleme nedir!
2 boyutlu tasarim cizim é&elerinin ve ilkelerinin bittinlestirici bir sekilde kullanilmasi hakkinda amach karar vermeyi icerir. Iki boyutlu tasarimda, tasanm ilkelerinin anlagilmasinin iki
boyutlu bir ytizeye uygulandigi gésterilmistir. Bu tasarimlar, birlik, cesitlilik, denge, vurgu, kontrast, ritim, tekrar, oran, dlcek ve sekil/zemin iliskisi gibi tasarm ilkelerini cizgi, sekil, renk,
deger, doku gibi cesitli gorsel unsurlar araciligiyla ifade eder.

Uc boyut modelleme, bir nesnenin herhangi bir yiizeyinin ézel bir yazilim araciiiyla tic boyutlu matematiksel
suretini olugturma strecidir. Strecin sonunda elde edilen triin Gg boyutlu model, bu isi yapan kisi ise tig boyut
sanatgisi olarak adlandinlmaktadir. U¢ boyutlu isleme adi verilen stirecle ki boyutlu bir gérintti tic boyutlu olarak

gorunttilenebilir Model, tig boyutlu baski cihazlar kullanilarak fiziksel olarak da olugturulabili- 3 boyutlu tasarim fiziksel alan ve malzemelerle etkilesime yéneliktir. Tasarimal, 3 boyutlu tasarimda derinlik ve mekanla ilgili tasarim prensiplerini anliyor ve 2 boyutlu tasarimda

(birlik, denge, vb.) kullanilan tasarim prensiplerini kiitle, hacim, renk gibi gérsel unsurlarla ifade ediyor. isik, form, diizlem, cizgi ve doku. Bu konular toplama, ¢ikarma ve /veya imalat
islemleriyle incelenmektedir. U¢ boyutlu tasarim yaklagimlarinin érnekleri arasinda bunlarla sinirl olmamak tizere, figiratif veya figiiratif olmayan heykeller, mimari modeller, metal
isleri, seramikler, 3 boyutlu fiber sanatlar /moda ve miicevherler veya diger viicut stisleme bicimleri bulunur.

Modeller otomatik veya el yordamiyla da olusturulabilir. Uc boyutlu bilgisayar grafikleri igin geometrik modellerne
islemi heykel gibi plastik sanatlara benzer stireclerden gecer. U¢ boyutlu model tretmek icin 6zel ¢ boyutlu
modelleme yazilimlar bulunmaktadir. Bu yazilimlar modelleme uygulamasi veya modelci olarak anilirlar.

AN

2 Boyutlu Tasarim 3 Boyutlu Tasarim

Modeller

3B modeller fiziksel bir varligi uzay geometrisindeki belirli noktalarla tanimlar. Bu modeller cesitli geometrik sekillerin birlesimi ile ortaya cikar. Bittinsel bir sistemde ticgen, cember,
dogru ve egriler kullanilir. Elde veriler bulundugu takdirde 3D tasarim manuel olarak, simiilasyon programi kullanilarak ya da tarama islemiyle ortaya konabilir.

3B Tasarim

Modellemede kullanilan bircok degisik teknik vardir. Bu teknikleri gerceklestirmek icin ise bircok yazilim mevcuttur. Cinema 4D, Maya, Blender ve Solid Thinking en yaygin
kullanilan uygulamalardir. Bunlarin yaninda mihendislik tasanmlarinda yogun olarak kullanilan AutoCAD, SolidWorks ve Rhino programlar da 3D tasarm icin kullanilmaktadirlar.
Daha karmagik yapilar ise birden fazla sistemi kullanarak ortaya modeli koyar. Ayni modeli hem edri hem dogru hem de cokgen kullanilabilir.

3 boyutlu bir tasanim; animasyonda ver alacak bir karakterin gorsellestirilmesinden bir web sitesinde yer alacak
semboliin tasarlanmasina, hatta mimari bir projenin 3D bir sekilde cizilmesine kadar genis bir alani kapsamaktadir.

Seher KAZANKAYA



:

P .
\)

-

Pixar, 1979 vyilinda Emervillede kurulmus bir cizgi film stiidyosudur.
Faaliyet alani, bilgisayar animasyonuyla ilgili her seyi kapsar.

Stuidyobugtinekadar23 Akademi, 10 AltinKiireve 11 Grammy édiilitkazanmigtir.
Pixar Animation Studios, 1986 yilina kadar "The Graphics Group” olarak
adlandinldive sahibi George Walten Lucas Jr.a aitti. 1986 yilinda 10 milyon dolar
karsiliginda Steve Jobs tarafindan satin alinmistir. Sirketin yeni sahibi Alvy Ray
Smithlll'tisirketinbaginaatadivesirkete Pixaradiniverdi. Ancakbundansonrailk
logosunualdi. Ocak2006 yilinda7.4 milyar dolarkarsiliginda Disney’e satilmustir.

Pixar, bugtine kadar 21 uzun metrajli filmin yapimini tstlendi.
llk film Oyuncak Hikayesi (1995) son film ise (Turning Red) Kirmiz'dir.

llk amblem, kenarlarinda genis cerceveler ve ortasinda yuvarlak bir delik olan
kare seklindeydi. Adiise ‘Egimli EgimliKare. idi. Aynizamanda, BSD kisaltmasi,
UNIX ailesinin isletim sistemleri olan Berkeley Software Distribution ile
iliskilendirilmistir.

Goruintd, Pixar grafik bilgisayar tasarimlarina dayaniyordu. Geometrik seklin
altindaki yazit John Lasseter tarafindan olusturulmugtur. Stevens Titling yazi
tipini modernize etmek icin alisilmadik bir alet kulland, bir tag kesme makinesi.
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1994 ve Giiniimiz:

Toy Story karikattrintn gekimleri sirasinda, sirket eski kare amblemini terk
etmeye karar verdi. ki satirlik “PIXAR ANIMATION STUDIOS" yazisi ticari

marka oldu. Bu stirimiin gelistiricisi Pete Docterdir.

Amblem:

Bazi logolarda Pixar maskotu bulunur: Luxo Jr. Masa lambasi.

Ayni adi tasiyan kisa karikattirden. Basliktaki “I” harfinin yerini alir. Film
stiidyosunun 20. ve 25. yildénimiine adanmig yildénimi amblemleri de
vardir.

Yazi Tipi ve Renkler:

Pixar'in kurumsal kimliginin 6zi, uzun serifli Charlemagne Std-Bold'dur.
Resmi renk siyah ve beyazdir, ancak gri lambali ve mavi arka plana sahip
logolar yaygin olarak kullaniimaktadir.
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OTTAWA

ULUSLARARAS
ANIMASYON

FESTIVAL

Ottawa Uluslararasi Animasyon Festivali, her yil Kanada ‘da gerceklesen bir animasyon film ve medya festivalidir. Ottawa,
1975te kurulmus ve ilk festivalini 10 -15 Agustos 1976 da gerceklestirmistir. Baglangicta Kanada Film Enstitiist tarafindan
bienal olarak ve International Animatedin is birligi ile diizenlendi. Film Dernegi, Festival organizasyonu artik CIF'inin
elinde. 2005 yilinda bienalden yillik bir festivale tagindi. Bugiin festival Kuzey Amerikadaki en bilyiik animasyon festivali
olarak kabul ediliyor ve her eylil ayinda festivale dizenli olarak 25.000den fazla katilimer gekiyor.

Ottawa Uluslararasi Animasyon Festivali'nin Kurulusu;

Ottawa Uluslararasi Animasyon Festivali 1975, Kanadal animasyon diinyasindaki cesitli figirler tarafindan, en énemlileri
Bill Kuhns, Frederik Manter, Prescott J. Wright, Frank Taylor ve Kelly O'Brien tarafindan kuruldu. Kanada Ulusal Film
Kurulu, Radio Canada, CBC Television ve Cinématheque Québécoise gibi bircok Kanadali film ve medya kurumu da
festivali bugiinki haline gelmesinde temel bir rol oynad.

Kanadanin ulusal baskenti Ottawa, zaten guilii film kilttirt nedeniyle, NFB'nin ve Kanada'nin ilk animasyon stidyolarinin
cogunun eski evi olmasi nedeniyle ev sahibi sehir olarak secildi. Ek olarak, Ottawa (o sirada) tinli Kanadal animatér ve
film yapimcisi Norman Mcl aren'in eviydi ve animasyon alanina katkilarindan dolayi festivalin ik Onursal Bagkani olarak
taninmaya devam etti.

Ottawa, 1984 yilinda, yerlesmeden &nce Toronto ve ardindan Hamilton, Ontariona
tagindiginda kisa bir yer degisikligi yasadi. 1990'da Ottawa'da, o zamandan beri kaldig
yerde, 1999'da festival ofisinde bir yangin ¢kt ve ge¢mis yillara ait bircok dosyanin
kaybolmasina neden oldu. Yine de festival gelismeye devam etti. 1997'de Ottawa
Uluslararasi Ogrenci Animasyon Festivali (SAFO) kuruldu ve daha biiyik OIAF icin
alternatif yillarda dizenlendi. 2005 yilinda Ottawa Festivali bienalden yilliga gecti ve bu
nedenle 6grenci kategorileri ana festivalin bir pargasi oldu.

2002 de festival, baslangicta Televizyon Animasyon Konferansi olarak adlandirlan ve simdi
sadece Animasyon Konferansi veya TAC olarak bilinen is konferansi bilegeninin promiyerini
yaptl. Animasyon konferansi festivalle es zamanli olarak yurutiliyor ve genel halktan ¢ok
endustri profesyonellerini hedefliyor ve animasyon endustrisindekilere meslektaslari ile ag
kurma firsati sunuyor.

Ottawa, 1984 yilinda, yerlesmeden &nce Toronto ve ardindan Hamilton, Ontariona
tagindiginda kisa bir yer degisikligiyasadi. 1990'da Ottawada, o zamandan beri kaldigi yerde,
1999da festival ofisinde bir yangin cikti ve ge¢mis yillara ait bircok dosyanin kaybolmasina
neden oldu. Yine de festival gelismeye devam etti. 1997de Ottawa Uluslararasi Ogrenci
Animasyon Festivali (SAFO) kuruldu ve daha buytk OIAF icin alternatif yillarda
dizenlendi. 2005 yilinda Ottawa Festivali bienalden yilliga gegti ve bu nedenle égrenci
kategorileri ana festivalin bir pargasi oldu.

2002 de festival, baslangicta Televizyon Animasyon Konferansi olarak adlandinlan ve simdi
sadece Animasyon Konferansiveya TAC olarak bilinen is konferansi bileseninin promiyerini
yapt. Animasyon konferansi festivalle es zamanli olarak ytrutuliyor ve genel halktan ¢ok
endustri profesyonellerini hedefliyor ve animasyon endustrisindekilere meslektaslari ile ag
kurma firsati sunuyor.

Bugiin OIAF biiyimeye devam ediyor ve festival diinyasinda hem ticari hem de bagimsiz
projeleri birbirleriyle rekabete sokma uygulamasiyla taniniyor, bu strateji genis bir stil ve
format yelpazesine yol acan bir stratejidi. OIAF, geleneksel olarak cizilmis animasyon
filmleri, bilgisayar grafikleri ile yapilan animasyonlar ve daha yakin zamanda sanal gerceklik
kullanilmustir.

Son Birkag Yilin Buyiik Odiil Kazananlari;
2019- En iyi Ozellik: On-Gaku: Sesimiz- Kenji lwaisawa (Japonya)
019- En |y| Kisa: Neyi Bilmiyorum- Thomas Renoldner (Avusturya)
2018- En lyi Ozellik: Bu Muhtesern Kek! - Emma de Swaef, Marc James Roels (Belcika)
2018- En lyi Kisa Film: Solar Walk- Réka Bucsi (Danimarka, Macaristan)
2017- En lyi Film: The Night Is Short, Walk on Girl- Masaaki Yuasa (Japonya)
2017- En lyi Kisa Film: Cirkin- Nikita Diakur (Almanya)
2016- En lyi Film: Louise en Hiver - Jean-Francois Laguionie (Fransa / Kanada)
2016- En lyi Kisa Film: Jaime les filles - Diane Obomsawin (Kanada )

Elif ARSLAN



Cizgi roman, bir hikayenin anlatilis tarzinda daha cok ¢izgilerden ve resimlerden yararlanilan bir ¢izim

Sanatld\l’. BU gZim‘el’; dergi, kltap, gazete g\bl baSl'\ Ol’taf’n'al’da OkUyUCU |‘e bu|u§turu\mal<tadlr|ar. Komumuz Gawx Art youtube kanah’ ba§|’o|UmUZ ise Ga\/\/x_ igmmm gergektem

Gawx olup olmadigini bilmiyorum neyse ki bizim isimiz sanat. Oncelikle
Cizgi romanlarda, hikayelerden farkli olarak cizimler Gzerinden anlatimlar gerceklesmektedir. Fakat
konugma balonlar icerisinde yazilan yazilar da ¢izgi romanlarda yer almaktadi. Bu durum, ¢izgi

o L, romanlarda resim ve yazilarin bir bttin olarak ortaya kondugu distincesini olusturmaktadir. 1896 da
gazete band olarak yayimlanan Richard Fenton Outcaltin “The Yellow Kid” (Sarn Cocuk) eseri, cizgi
romanin ilk érnedi olarak kabul edilir.

Urettigi youtube iceriklerinin ortak noktasi olan bir konudan bahsedecegim.
“essiz kurgu stili”.

Bu Meksikali delikanlinin dyle bir kurgu yetenedgi var ki animasyon bilgisini
de isin icine kattiginda sikilmasi imkansiz videolar yaratiyor. Piirtizstiz kamera
hareketleri, hizll ama anlamli gegisler, kaliteli kompozisyonlar ve senaryo ile
birleserek insan aninda igine cekiyor. Daha hentiz 19 yasindaki sanatgimizin
kurgu, cizim ve tasanm yetenekleriyle besledigi youtube kanali 2 milyon
aboneye dayandi bile. Biraz da video konularindan bahsedelim.

Videolar birkag baslik altinda toplayabiliriz. Tabi ki en bagsta ¢izim ve boyama videolari gelse bu videolar farki tirlerde
karsimiza cikiyor. Ornedin meydan okumalar. Meydan okuma derken baskalarina karsi degil kendine karsi. Bir resmi
onlarca farkli tarzda yapmak, 10 saniyede yapmak, boya kullanmadan yapmak gibi. Kisacasi sinirlarini zorlamay: seviyor
ama sadece kendini distinmiyor izleyicileri icin bir sanat atélyesinin icerisindeymis gibi nasil yapilir' videolari da cekiyor.

TURKIYE'DE CIZGI ROMANIN GELISIMI

En ok ilgi ceken video konularndan biri de ézellestirme videolar. Ozellestirme derken? Bir giin telefonunu, bir giin
ceketini bir giin oyun konsolunu ve daha nice esyasini kendi tarzinda boyuyor ve cok havali ve kaliteli trtinler ortaya
koyuyor. Bu konudaki basarisinin bir kaniti da markalarin kendi triinlerini reklama amaciyla Gawxa boyamasi icin
géndermesi. Ayrica yine Gawx tarzinda birkac vlogda bulunuyor.
Demem o ki izleyin giizel, keyifli

Turkiyede ilk yayinlanan Amerikan ¢izgi romanlandir. Bunlar stiper giig konusunu ele
alan cizgi romanlardir. 1955-1975 yillarinda Turkiyede cizgi romanin altin cagi olarak
adlandinlmistir. O zamanlarda ¢izgi maceralar, giinlik gazetelerin sayfalarinda yer
almaktaydi. Daha sonra ise bir araya getirilip ¢izgi romana déntstirtlmastir. Ayrica
karikatristler de streli yayinlara gegerek karikattr kilttrtnin de gelismesinde etkili
olmustur. Gunlik sayfalarda gelen bu popiilerlik, ¢izgi roman ve karikatir kiiltiirtine
hem maddi hem de manevi yénden avantaj saglamistir. Cizerler de bu avantaj
kendilerini gelistirmek icin kullanmiglar. Béylece cizgi romanin tilkedeki varligi olumlu
bir yonde ilerlemistir.

Tarkiyedeki ilk ¢izgi roman 6rneklerinden birkaci: Kaan, Karaoglan, Tarkan,
Malkocoglu, Kara Murat, Abdilcanbaz cizgi romanlar ortaya cikmisti. Sezgin
Burak'in Tarkan'i diger tlkelerde ilgi odagji olmustur.

Mahire KAYHAN
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Grafiti; tlkemizde onyargiyla yaklagilan bir sanattrr. Ulkemize Almanyadan gelen Tiirkler tarafindan bu kiiltiir getirilmistir. Giintimiizde ise hala bu ényargi devam etse de yeni nesille
birlikte bu yargilarin yavasca azaldigi gériliyor. Ulkemizden de bircok grafiti sanatgisi gikiyor. Bunun en iyi érneklerinden birisi de elbette “Leo Lunatic”, nami diger “Kizgin Panda.”

Grafiti yapmadan énce moda tasarimaisi olan Instagram hesabinda ‘Leo Lunatic’ olarak bilinen Ibrahim Kurtulus;
cocuklugundan beri resim cizmeyi cok sevdigini ve grafitiye karsi olan merakinin kiigiikken izledigji “Beat Street”
filmiyle bagladigini belirtti. Sanatini duvarlara ¢izip insanlarin gérmesini sevdigini belirten Leo'nun 6zellikle Kizgin
Pandasi ¢ok sevildi. Daha 27 yasinda olmasina ragmen 2013 yilinda The Guardian Gazetesinin sectidi en iyi 15
grafiti sanatgilarindan birisi oldu.

14 yildir grafiti yaptigini belirten Leo, bu sanati ne kadar sevse de zorluklarinin da oldugunu belirterek bazen izinsiz
duvar boyadigi icin polislerle basi belaya girdigini fakat artik insanlarin bu sanati sevdigini ve izin vermekle birlikte
ona grafiti yapmasi icin tcret bile verenlerin oldugunu séyledi.

Kizgin Pandanin sehre karsi olan kizginhigini ifade ettigi, insanlarin mutsuz olmasi, monoton ve gri hayatlar
yasamasina da tepki gosteren Leo; son olarak, hayalinin pandalarin icinde bulundugu hayvanat bahcesinde bir
panda cizmek oldugunu séyledi. “Bu panda diger pandalar gibi kizgin degjil mutlu olacak.”

Ayten ALPARSLAN
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DETROIT BECOME HUMAN

Quantic Dream stidyosu gecmiste cikardigi Heavy Rain ve Beyond: Two Souls
oyunlariyla oyun endustrisinde nemli bir yer edindi. Animasyon ve hikaye kalitesinin
haricinde oyun severlerin kalbinde Quantic Dream’in yer tutmasinin sebebi oyun ici
secim bazli yollarin bulunmasidir. Son cikardiklar Detroit: Become Human oyununda
secim ozelligi cok basarili bir sekilde uyarlanmistir.

Detroit: Become Human 25 Mayis 2018 tarihinde PlayStation 4 icin, 2019 yilinda ise
Microsoft Windows icin piyasaya siiriildii. Neo-Noir gerilim tiiriinde bir interaktif drama
oyunu olan Detroit: Become Human, Quantic Dream stiidyosunun kurucusu ve co-
CEO'su olan David Cage tarafindan yazildi ve yénetildi.

2018 yilinda Detroit’te gecen ana hikaye;

Cyberlife sirketinin gelistirdigi androidlerin insan yasamina homojen bir sekilde entegre
olmasiyla bagliyor. Bir siire sonra androidlerin yasiyormus gibi davranmaya baglamasi
ile isler kontrolden cikiyor. Bu noktada ti¢ karakterle tanisiyoruz: Kara (Valorie Curry),
Connor (Bryan Dechart) ve Markus (Jesse Williams). Kara hem cocuk bakicisi hem
de hizmetci olarak tretilmis AX400 model bir androiddir. Markus yasl bakimi icin
pazarlanmis RK200 model bir androiddir. Connor ise RK800 serisinin ilk prototip
dedektif asistani olan bir androiddir. Her birinin hikayesi, etraflarindaki diinyaya
olan bakis acilar ve motifleri farkli olarak eg zamanli ilerleyecek sekilde oyuncuya
sunulmugtur. Karanin hikayesi aile ici siddetten kurtardigi Alice (Audrey Boustani)
adl kiz cocugu ile Kanada sinirina ulagmaya caligirken yasadigi zorluklar konu aliyor.
Markus'un hikayesi Carl Manfred (Lance Henriksen) adinda yagli bir ressami, oglunun
fiziksel ve psikolojik siddetinden kurtarmak icin yaptigi fedakarlik sayesinde yasamaya
baglamasi ve bunun ardindan Jericho adi altinda kurdugu, yasayan androidler icin
siginma evindeki android bireyleri ve aynmciliga karsi yaptigi operasyonlari anlatiyor.
Connor'un hikayesi de asistanlik yaptigi dedektif Hank Anderson (Clancy Brown) ile
olan iliskisiyle sekilleniyor. Geleneksel yéntemlerle geleneksel olmayan bir android krizi
sorusturmasi yuritirlerken Connor, karsilastigi olaylarin secim yolunda yasamayi veya
yasamamayi secebiliyor.

Detroit: Become Human'in ana hikayesi Heavy Rain ve Beyond: Two Souls kadar net bir
sonasahip olacakmig gibi géziikse de secimlerin akibetibiitiin oyunu dalgalandirmaktadir.
En acik 6rnegi olarak oyunun demo versiyonunda da sunulmug olan “The Hostage”
sekansinda oyuncunun Connor karakteriyle bulabildigi bitiin deliller ve saldirgan
androidle girdigi diyalogdaki biitiin yaklagim bicimleri, Dedektif Hank Anderson’in
Connora yaklagim bicimini etkiliyor. Bu duruma benzer bir durumu Toby Fox tarafindan
yaratilan Undertale oyununda da gériiyoruz: dogru secimlerle pasifist bir yol 8niimiize
cikarken, yanlis secimler bizi soykinm yoluna sokmaktadir. Ancak Undertale'de ti¢ farkl
yol varken Detroit: Become Human icin yazilmis yaklagik alti bin sayfalik secim yolu
senaryosu bulunmaktadir. Bu kadar secim yolunu oyunculara sunabilmek icin Quantic
Dream sttidyosu yaklasik iki yil siiren bir calismanin sonucunda yeni bir oyun motoru
tretmistir. Bu oyun motoru, oyun ici secimleri sekanslara sokmanin yani sira render,
grafik kalitesi ve isiklandirma konusunda da oyun endustrisi icin biyiik bir yol kat etmistir.
Motion Capture teknolojisinin Detroit: Become Human icin Quantic Dream stiidyosu
tarafindan tekrar kullanildigini gérilyoruz. 250 Aktér ve aktris toplam 513 karakteri
canlandirdi, cekimleri bir yildan fazla stirdii. 100 ginliik performans cekimive 250 giinliik
viicut cekiminin sonucunda 37.000 tane animasyon elde edildi.

Bir oyunu giizel yapan belli bagl ézelliklerden biri de mizikleridir. Detroit: Become
Human'in i bag karakterinin de hikayesi 6zgtin ve bu hissi oyuncuya daha iyi verebilmek
icin her bir karakterin mizigini farkl bir besteci yazmigtir. Connor'in miiziklerini Nima
Fakhrara, Karanin muziklerini Phillip Sheppard, Markus'un miiziklerini John Paesano
bestelemigtir.

Detroit: Become Human konusuyla, grafikleriyle, akiciligiyla ve daha bircok &zelligiyle
hikaye bazli 3D oyunlar arasinda yiiksek bir mertebeye ulasti. Insan tretimi robotlarin
bilinglenmesi, irkcilik, esitlik arayig, aile ici siddet, tabu-agk, polis yozlasmasi gibi aslinda
ginimiiz sorunlarini ve kaygilari ele alindigi icin bu oyunu herkesin oynamasi veya
tecriibe etmesi giizel bir deneyim olacaktr.

Zeynep Inci YUCEL




Bu yaziyi okumadan &nce “giivenilir Vault 13 mataranizdan bir yudum alin” ve arkaniza
yaslanin ¢tinkii “War, war never changes” sziinti beyninizin hiicrelerine kaziyacak Fallout
evrenini ele alacagiz. Fallout evreni her ne kadar 22. ve 23. ytizyillarini sunsa da bize 1950
ve 1960 yillarini teknoloji ile harmanlayarak (Star Trek evrenini diistintin) kendi hikayesini
anlatiyor.

Gelelim Fallout evreni icinde ne barindirdigina; 2050 yillarinda stiper gii¢ Cin, Alaska'yi
diinya tizerindeki petrol ve uranyum bitmesi sebebi ile isgal eder ve diinya savasi baslar.
Amerika ise kargilik icin Kanada'y: istila eder ve Kanada'nin biitiin kaynaklarini sémiirtir
ve bdylece iki stiper gii¢ arasinda niikleer bir savas baslar, her giin baska sehirde niikleer
bomba patlarken, Amerika yer altina “Vault” olarak adlandirilan yer alti sehirleri insa eder
fakat bundan yararlananlar sansli kesim olur ve efsane béylece baglar.

llk oyunun 1997'de piyasaya cikmasi ile piyasada olan bircok rol yapma oyunun arasinda

kalacakken, kendine has tarzi ve futiristik 6geleri ile kendini 6n plana atmis ve bir klasik
haline gelmistir. Ilk oyundan 2007deki Fallout Tactics: Brotherhood of Steele kadar
Black Isle Studios yaparken, sirket girdigi ekonomik kriz ve en 8nemli adamlarini bagka
oyun firmalarina kaptirinca sirket kapandi ve haklari Micro Forté ve 14 Degrees Easte
gecince oyun Playstation platformuna geldi. Playstationa gelince ise 2008 yilinda
Fallout 3'tin yapilmasi, 90'larda Terminator filminin yapimciligini Gstlenen ve 1994'te
The Elder Scrols Arena role play oyunu ile piyasada adini sanini duyuran Bethesda
Softworks’e gecti ve seri asil siiksesini Bethesda'nin sayesinde yapti. Hatta Fallout 3 hala
serinin en yiksek Metacritic puanina sahiptir. (91 puan) Oyunun ara sayilan (devam
niteligi tagimiyor bambagka bir hikdye) ama oyuncular icin ana oyun olarak kabul edilen
Fallout: New Vegas, Bethesda adi altinda ¢iksa da yillar sonra tatli-aci bir tesadiifle Black
Isle Studios'un batma sebeplerinden birisi olan Obsedian Entertaiment’in gelistirmesi
ile piyasaya sirildi ve 2010 yilinda éddilleri sildi stipirdii. 2015 geldigimizde ise
déneme yine bir yenilik katarak oyunun 4’tinciisti ¢ikti.

Yil 2018% geldiginde ise geleneksel cizgisinden cikti ve daha ¢ok multiplayer gibi
bir sekle biriindu.

Teknik olaylardan bahsettikten sonra kendi deneyimlerimden bahsedecegim.
Son oyun olan 76'y1 bitirmedim. Fallout dyle aslinda; “ya biraz iki adam vurup
cikayim.” gibisinden bir oyun degil, oyunun hikayesini, cevre ile girdiginiz diyalog
ve kesfedeceginiz ortam da 6nemli. Ozellikle 3 ve New Vegasda oyun sizi
yénlendirmiyor, siz oyunu kesfetmeniz icin caba harcamanizi istiyor. Oyun bir stire
sonra olay drgulerini takip ederken sizi yoruyor olsa da zamanin nasil gectigini asla
anlayamayacaksiniz. Bu zamana kadar Fallout gibi bir oyunun dizisi nasil ¢ikmadi
bunu hayretle kendime soruyorum cilinkii oynamak saatleri agiyorsa, dizisi de bir
2-3 sezon gider bile. Fallout'un oynayiciya kattigi baska bir sey ise teknik bilgi ve
savag anindaki strateji. Uzun lafin kisasi, bu oyunu oynamadan benim dediklerim az
kaliyor. Fallout'u oynayin ve oynatin.



George R. AL Viantin Fikisi

George R. R. Martin tarafindan yazilan oyunun hikayesi, oyuncularin
diyaloglar ve essiz manzarasiyla keyifli bir vakit gecirmesini saglar. Onceki
Souls oyunlarindaki gibi trajik hikayeler ve gizemleriile bircok kisiyi oynamaya
caginr. Savag mekanikleri &nceki FromSoftware oyunlar kadar amansiz
micadeleden hoglanan tiriin meraklilarini fazlasiyla tatmin etmektedir.
Kuctk oynanig ayarlamalari oyunu kolaylastinp bircok oyuncunun maruz
kaldigi huzursuzluk hissini azaltmaktadir.

Bu degisikliklerden biri de oyuncularin saglik veya mana egyalarini yenilemek
icin dinlenmeye ihtiyac duyma sikligini ortadan kaldinp ayni diismanlarla
tekrar tekrar savagma gerekliligini azaltmasidir.

Acik diinyasi géz éniine alindiginda ayni genis alanlarda birden ¢ok kez
savagmak sikici hale gelebilmektedir ancak dévigleri tekrar etme tehdidi,
Souls oyunlarini benzersiz kilan bir oyun unsurudur. Canin diisiik olmasina
ragmen ilerlemeye kargi iksir ihtiyacini artirmak, tehlike hissini artirmaktadir
bir sonraki alana kumarla gecerek basari hissini ona katlar.

o
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Onceki Souls oyunlarinda, oyuncular oyunun basinda bir uzmanlik secip daha
sonra istatistikler ve yetenekler tarafindan kisitlanirlardi ama Elden Ring Ashes
of War kullanarak silahlari Gzerindeki etkileri degistirmelerine olanak tanir ve
oyunculara mevcut durumlarindan hoglanmazlarsa oyunun stillerini ayarlama
sansi verir. Ashes of War, silahlar arasinda serbestce degistirebilmesini saglar,
bu da belirli dévisler icin ayarlama yapmayi kolaylastirp dnceki oyunlarda
bulunmayan bir esneklik eklemektedir.

Opyuncular savasta yardim etmeleri icin ruhlar ve spektral diigman formlarini
cagrabilirler. Bu da imkansiz bir savasi sadece bir hiz meselesine dénistrebilir
ve 6zellikle her zaman kendi bagina ayakta kalamayan solo oyuncular icin ¢cok
kullanigh bir hale getirir.

aiv

Lands Between cevresinde, gézden kacabilecek potansiyel tehlikelere
veya guzelliklere isaret ederek yararli ipuclar saglar ancak bu, Souls
hayranlarinin sorun yasayabilecedi baska bir degisiklik olan ‘Istila Sistemi
‘ni glindeme getirir. Yine bu 6zellik, FromSoftware oyunlarini bu kadar
farkl kilan seyin bir parcasidir. Bazilar icin istenmeyen bir durum olsa
da isgal tehdidi digerleri icin hog bir heyecandir. Bloodborne'e benzer
sekilde, bu oyunun istila sistemi yalnizca oyuncunun bir Taunters
Tongue kullanmayi segmesi veya is birligi modunda takim olusturmasi
durumunda mumkiinddr. Dark Soulstaki istila sistemlerinden bu
degisiklik hakkinda bircok kisi dfkesini dile getirirken, bu oyunlarda
sadece cevrimdigi oynayarak istilalardan kaginmanin mimkiin oldugu
unutulmamalidir. Oyun; notlarin, kan lekelerinin ve oyuncu hayaletlerinin
cevrimici etkilesimini kaybetmeden, insanlarin istenmeyen ziyaretgiler
tarafindan saldirlya ugramaktan kaginmasini saglamaktadir.

ve Ses lasarm
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Elden Ring, diger giincel nesil oyunlar gibi inanilmaz grafik ayrintilarla herkes tarafﬁ%g an be(_?]!n'irllerﬁéyel:o.ﬂ:ﬂ
ancak Lands Between'in énceki Souls oyunlarindan daha parlak bir renk paletini kllanmasi Bloodborne
kadar bogucu veya his yaratmamaktadir ancak oyun ufka uzanan ve kesfetmeniz icin bekleyen nefes kesici
manzaralarla ortam cesitliligine sahiptir. Riizgarl tarlalar, ara sira yagmur firtinalar ve gékten cakan simsekler,
bir gece ve giindiiz déngusuyle birleserek Lands Between'i canli hissettirmeyi basarmaktadir.

Oyun miiziklerini, oyuncular ortam giriltisini ve yan sessizligi dinleyerek gegirmektedirler. Buna
ragmen, oyundaki bazi sesler inanilmaz derecede etkili olmustur. Baslangi¢ alaninin yakininda bir ugurumun
tzerinde dururken, oyuncular uzakta trkiitiicti uluma ve inilti duymaktadirlar. Arazi ve bolgeyi kesfetme
zamani geldiginde sesler endise hissini arttirmaktadir. Sonunda, oyuncular karanliga déniisen karanlik bir
cukur kesfederek tiiyleri diken diken eden iniltilerin derinliklerinden yayildigini fark etmektedirler. Cukurun
etrafindaki kan lekeleri ve inlemeler yiiziinden bazi oyuncular asag atlarken, bazilari ise yoluna devam ederler.

—
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Oyun Incelemes

PLAYERUNKNOWN:S

=

PUBG yani PlayerUnknown’s Battlegrounds ilk olarak 21 Aralik 2017 tarihinde piyasaya siiriildi. Oyuncularin o kadar ilgisini cekti ki erken erisim déneminde 28
milyondan fazla satti. Gelin hep beraber PUBG'nin o buyiilii diinyasindan biraz bahsedelim

Oyuna maksimum 100 kisi kapasiteli bir ucakta bagliyoruz ve savag alani olacak adanin cesitli bélgelerine parastitle inis yapryoruz. Birbirinden farkli onlarca silah
ve mithimmat bizi karsiliyor. Amacimiz ise oyunda canli olarak kalan son kisi veya takim olmak. Rekabet acisindan muazzam bir hedef. Ama tabi ki her oyunda
oldugu gibi PUBG'nin de kendine gére zorluklari var. Ozellikle bu oyunu cok iyi oynamak, gelene gecene headshot atmak pek ise yaramiyor. Ciinkii oyunda her
seferinde uygulamaniz gereken farkli farkli taktikler var. Ne de olsa corba parasi kolay kazanilmiyor.

Evet sira geldi en can alici noktamiz olan gérsel efekt konusuna. PUBG gercekten gérsel efekt konusunda fazlasiyla bagarili. Silahlarin gériintsleri, karakterimizin
dis gériintisti, savas alanlarindaki patlama, tahribat gibi unsurlar gercekten basarili. Fakat oyunumuzun bir sikintisi var ki bizi cok cok derinden yaraliyor. ‘Her
oyunda sikinti olabilir ne olacak yani” diyebilirsiniz fakat bu sikinti oynanig acisindan gercekten biz oyunculari cok tizen bir detay. Oyunun iginde bazi bélimler veya
haritalarda zamansiz bir sekilde optimizasyon sorunu ile karsilasabiliyoruz. Oyle ki PUBG sirf bu sorunu yiiziinden bircok kez oyuncu sayisi bakimindan duisis
yasadi ve yiikselisini kaybetti. Lakin hala tabiri caizse oyunun delisi olan oyuncu sayisi oldukga fazla. Onlar gérsel olarak ne kadar zarar gériirse gérsiin oyuna hicbir
zaman sirt cevirmediler. v

Yazimizin sonuna gelirken sunlari unutmamakta fayda var. PUBG oynamak icin 6zellikle oyun oynayacagimiz bilgisayarimizin gercekten dénemin ortalama st
parcalara ihtiyaci olacak, tabi ki oyunu yiiksek fps ve yeterli akicilikta oynamak istiyorsak. Eger bunlar karsilayamayacaginizi diistintiyorsaniz yine ayni sirketin
cikarmig oldugu mobil oyun olan PUBG Mobile'i deneyebilirsiniz.

lyi eglenceler 24 Kare okuyucular.
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