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Animasyon Sektér Trendleri

Guncelligini koruyan bir animasyon egitim programi ancak animasyon enddistrisi ve akademiden gelen
bilgiler 1sig8inda mimkin kilinabilir. Endistrideki stidyolar ¢ogu zaman mihendislik vb. diger
alanlarindaki gelismelerin is akisina katki potansiyelini fark ederek, herkesten dnce is akisina dahil
etmenin yollarini denerler. Basarili sonuglar aldiklarinda ise bu, pazarda rakiplerinin dniine gegmek icin
kullanacaklari bir avantaja donisiir. Bu durumda animasyon egitimi alaninda akademide verilen egitim
ile sektor arasindaki bilginin glincelligi arasinda fark agilmaya baslar. Bu yiizden egitim programcilari
animasyon endustri trendlerini adim adim takip etmelidir. Ancak bu yolla akademi ile sektor arasindaki
bilginin seviye farkini kapatmayi veya en azindan belirli bir mesafede tutmayi saglayacak miifredat
glincelleme dénglisi saglanabilir.

Bu bakis acisiyla yenilik¢i dersler ile ilgili konuya baslamadan 6nce bu dersleri gerekli kilan enddstri
trendlerinden bahsetmek gerekmektedir. Animasyon endistrisindeki glincel trendler sanal gerceklik
teknolojileri, 3D yazicilar, gercek zamanl rendering, derinlik sensoérleri ve bulut-tabanli igbirlikgi Gretim
is akis modelleri basliklari seklinde 6zetlenebilir (Gringon, 2018; Smith, 2018; McDonald, Gossett,
&Moore, 2017). Goruldugi gibi listedeki tiim baslklar isin sanat kismindan ziyade mihendislik alaniile
ilgili konu basliklaridir. Bu gidisat sanatla mihendisligin yer degistirdigi veya sanatin ikinci plana atildig
gibi olasi bir alginin aksine siregleri pratiklestirip sanat kismina daha fazla odaklanmanin
hedeflendiginin gostergesidir. Animasyon liretiminde 6nceki donemde kullanilan kullanimi karmasik
araglar yerine artik daha basit ve pratik araglara yénelinmis durumda. Bu donanimlar ve hedefe uygun-
is bitirici “katil yazilimlar” olarak tanimlanan bu dijital araglarin bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan yeni
imkanlar hem daha 6nce miimkiin olmayan seyleri gerceklestirme hemde mevcut siiregleri iyilestirme
konusunda yeni ufuklar agmistir ve agmaya devam etmektedir. Dijital donlisiim 6zellikle animasyon
alaninda evvelden beri kendini ¢cok net bir bicimde géstermektedir. Animasyonun en temel (Cell vb.)
yontemlerine dair dijital alternatiflerinin Gretilmesiyle baslayan dijitallesme sirecleri animasyonun
model-iskelet-mekan-hareket-karelerin-gorsel efektlerin tretimi dahil dogrudan sanal uzayda
Uretildigi G¢ boyutlu bilgisayar animasyonu olarak anilan noktaya kadar getirmis ve bununla sinirli
kalmamistir.

Bulgular

Bu bolimde animasyon endustrisindeki glincel trendlere dair teknolojiler ayri bashklar halinde
verilmistir. lgili teknolojilerin animasyon endiistrisine mevcut ve olasi entegrasyon yollari
incelenmistir.

2.7.1.Bulut Teknolojileri

iletisim teknolojilerindeki gelismeler tretim araglari ve siireclerini ilgilendiren biitiin bu yeniliklerden
¢ok farkli bir seye daha sebep olmustur. Bu sey gergcek anlamda animasyon (retiminin
kiiresellesmesine imkan verecek bir isbirligi olanaginin bulut teknolojileri sayesinde dogmasidir.

Animasyon alaninda simdiye kadar ne tiir gelismeler olmus olsa da bir bazi istisnalar hari¢ genel olarak
ekibe dahil olmak icin o sehirdeki o stiidyoda olmak gerekirdi. Bulut teknolojileri sayesinde artik ekip
arkadasiniz bir ka¢ metre otenizdeki bir masada ya da diinyanin baska bir yerinde olmasinin énemli
olmadig bir isbirligi noktasina ulasildi (Gringon, 2018). Yakin zamana kadar iletisim teknolojilerinin bu
tarz bir isbirligine cevap verecek seviyede imkanlari bulunmuyordu. Fakat bulut teknolojisi ve ¢evrim-
ici proje yonetim araglari sayesinde artik ¢coklu proje gruplari arasinda proje dosyalarinin paylasimi ve
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proje yonetimi, isbirligi yapmayl daha kolay hale getirmekte, bdylece daha kiicik mekanlarda
mikemmel bir proje koordinasyonu ve kaynaklara erisim miimkiin olmaktadir (Banerjee, 2017). Bunun
ekonomiklik faydasinin yanisira daha 6nce animasyon endustrisinin parcasi olmayan bircok insanin
kendi bakis acilar ile endistriye dahil olmasi (Gringon, 2018) ve bu sayede paylasilan fikirlerin
zenginlesecegi anlamina gelmektedir.

Hizli Prototipleme / 3 Boyutlu Baski

Animasyon icin dijital dontsim bir agacin dallan gibi farkli yonlerde gerektikce yeni uzantilar
olusturarak ilerlemeye devam etmektedir. Bir yandan iki ve (¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinde grafik
tabletler ve dijital kalemler gibi araclarla dijital heykel ve model Gretim yontemlerine dair teknikler
gelismekte diger yandan sanal gergeklik ile kullaniciyi ¢evreleyen sanal sayisal ortamlarda benzer
Granleri farkli etkilesim ve izleme olanak-yaklasimlari ile yaratacak ¢ok baska araclar gelistirilmektedir.
Agacin ¢ok farkh bir dah da kukla, cut-out gibi en geleneksel teknikleri kapsayan stop-motion
animasyonun dijitallesmesi yoniinde ilerlemektedir. U¢ boyutlu baski, bir diger adiyla hizl
prototipleme teknolojileri ile glinimiizde Stop-Motion animasyon, temelleri ayni kalsa da farkli bir
boyuta tasinmistir. 3D Yazicilarin animasyon alaninda kullanilmaya baslanmasi ile stop-motion
animasyon tekniginde elle halledilmesi gereken farkli mimikler icin gerekli ylizlerce model hizl
prototipleme yontemi ile hatasiz bigcimde Uretilebilmektedir.

Gorsel 1.LAIKA Stidyosuna ait Kutu Ciiceleri (TheBoxtrolls) animasyon filmi igin 3D print yontemiyle basiimis
yuz modelleri (Davies, 2008).

Karakterlerin seslere gére dudak hareketleri, farkli duygulara ait agiz, gbz, kas veya tiim yiiz gibi farkli
parcalarinin birbiri ile eskopya olan yedekleri ile birlikte eskiye nazaran hizla Uretilebilmesi gibi
gelismeler sayesinde stop-motion tekniginin zahmetli is akislarinin ginimazin hizli ticari hayatina
adapte olabilmesi miimkiin olmustur.
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Gorsel 2.LAIKA Stlidyosuna ait Kutu Ciiceleri (TheBoxtrolls) animasyon filmi icin 3D print yontemiyle basilmis
yuz modelleri (Davies, 2008).

Bu yontemin bir diger glizel yani da geleneksel yontemlerle birlesik bicimde kullanilabimesidir. Sony
AnimationPicturesStudios tarafindan Nisan 2012’de yayinlanan “ThePirates! Band of Misfits” filminde
3d basilmis modellerin yanisiraorganic hissiyati korumak icin kil kullanimina dair ihtiyaci; projede
keyanimator olarak calisan lanWithlock“Performans icin en 6nemli sey gézlerden geger. Daha organik
bir performansa sahip olmak, gézleri kil olarak tutmak anlamina geliyordu. Béylece istedigimiz gibi
davranmaya devam ediyor.” sozleriyle ifade etmistir (Murphy, 2012).

Gorsel 3.ThePirates! Band of MisfitsAnimasyon filmindeki korsan kaptan modeli igin li¢ boyutlu basilmig
agiz modelleri (Murphy, 2012).

Gercek Zamanli Render

Onceden sadece tam gelismis render araglarinda bulunan /sin Tarama (ray tracing) ve fiziksel diinyay!
taklit eden benzeri efektler gercek zamanli motorlara eklenmistir. Boylece hesaplama zorlugundan
kaynakli, olusturmasi olduk¢a uzun siren karmasik sahnelerin Unity ve Unreal Engine gibi gercek
zamanli motorlarile tiretilmesi artik gindemdedir. Genelde video oyunlarinda ve ayrica artiriimis/sanal
gerceklik uygulamalarindan asina oldugumuz gercek-zamanli gorintii hesaplama (render);
gorantdlerin kullanicinin sanal cevre ile etkilesimine imkan verebilecek kadar hizli hesaplanarak
gorintilenebilmesi islemidir. Gelismelere ragmen bu motorlar ile yapilabilenler halen V-Ray, Arnold,
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RenderMan ve FinalRender gibi render motoru olarak ana-akim sayilan araglarin film Uretim
sureglerindeki seviyesine erisebilmis degildir (Failes, 2017b).

Gorsel 4.Fortnite oyunu icin Unreal Engine 4 ile gercek zamanli olusturulmus fragman (Greene , 2017).

Buna ragmen oOzellikle filmlerin on-lretim silreglerinde kullanim alani bulabilmistir. Erken oOn-
gorsellestirme siireglerinde ¢ekimlerin hizli bicimde gdzden gecirmesi, kompozisyon hakkinda yeni
kararlar alabilme ve hatta bu asamadayken kameralari ve sahne 6gelerini hemen hareket ettirerek
sahneyi degistirme ve ekibe geri bildirimleri aninda uygulama becerisi kazandirmistir. Béylece proje
ekibi 6n kararlar kismindan artirdiklari bu zamani, en iyi gérsel etkiye sahip film 6gelerine odaklanmak
icin kullanabilirler. Gergek zamanli ortamlarda geleneksel karakter animasyonu bile gerekli degildir,
hareketler gercek-zamanl platformdaki dinamik girdi aygitlari hatta dokunmatik ekranlarla bile
yapilabilecek kadar pratiklik saglar. Geleneksel ve gercek-zamanh goérintli hesaplama is akis
diyagramlari Sema 2’de verilmistir.

Geleneksel

is Akig1 Canlandirma |—>| Render |—>| Revizyon |—>‘ Render |—>| Sonug ’

Gergek-Zamanli

is Akisi Canlandirma |—>| Revizyon |—>| Sonug ’

Sema 2. Geleneksel ve Gercek Zamanli Render is Akis Diyagramlari.(Smith, 2018b)’den déniistiiriilmustir.

Sonug Urtin ¢ikarma konusunda ise sinirliliklari halen mevcuttur, sofistike seviyede karmasik modeller
ve ek olarak aydinlatma, golge, parcacik 6geler (duman, su, kar, ¢cim vb.), sag, elbise ve yercekimi gibi
dinamik elemanlarin gercek zamanl gosterilebilmesi icin gerekli hesaplanma isleriyle basa ¢ikacak
glcte grafik islem glcine ihtiyac vardir. Yeterli islem glici bulunmadig taktirde sahnedeki bitiin bu
Ogelerin gorintilenmesi i¢cin harcanan milisaniyeler birbirine eklenerek gosterimde gecikmelere
takilmalara yol acabilir. Bu nedenle islem giicii agisindan mimkiin olan en iyi ana makine ve ona gore
optimize edilmis sahneler ile galisiimasi gerekmektedir.
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Sanal Gergeklik

Sanal gergeklik teknolojileri 6zellikle HTC Vive ve OculusRift gibi Ust seviye cihazlar ile animasyon
alaninda kullanim alani bulmustur. VR teknolojileri i¢in gelistirilmis yazilimlar animasyon uretim
surecindeki farkli adimlardaki is cesitleri ile 6rtiismektedir. Bu adimlar, on-goérsellestirme -kamera
acilarina karar verme, animatik olusturma- izleme / gézden gegirme ve modellemedir (Failes, 2017a).

VR’nin sundugu imkanlar “hikaye anlatim ve animasyon yapim araclarl” ve “sahne 6ge ve karakterini
modelleme-dokulandirma ve arka plan boyama araglar” seklinde iki grupta incelendiginde ilgili
yazilimlar kullanim amaglarina gére Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5. VR Araglari ve Kullanim Alanlari

Hikaye Anlatim ve Animasyon Yapim

Yazilim (+Sahne diizenleme, Isiklandirma vb.) Model, Dokulandirma / Boyama
Tvori v
AnimVR v v
PoseVR v
Medium v
Quill v v
Mindshow v
MeetOllie v
TiltBrush v
Norman v

Gorsel 5.Tivori yazimi ile anahtar kare canlandirma (Kullanici ve kumandalarin sanal ortamdaki
goériinimi mavi renkli avatar ile verilmistir) (Tvori, 2018).
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Gorsel 7.Medium yazilimi ile 3boyutlu modelleme(lamag (b), 2018).

Derinlik Sensorleri

Animasyon endustrisindeki kullanim alani bulan yiiksek butceli hareket yakalama sistemleri yerine
daha erisilebilir ¢zlimler bulma gabasi son yillarda sonug vermeye baslamistir. Mekanik sistemlerle
baslayan siirec optik ve inersiyal sistemlerin oyuna dahil olmasiyla devam etmistir. Bugin ise tek kisilik
stidyolar veya disik butgeli film/dizi projeleri icin cok daha ekonomik olan Derinlik (RGB-D) Sensérleri
kullaniimaktadir. Bu yontemle hem iskelete ait hem de ylize ait hareket verisi edinilebilmektedir
(Gorsel 8). Derinlik sensorleri ile elde edilen sonuglar, profesyonel sistemlerle elde edilen hareket
verisine nazaran daha az hassas olsa da daha az detaya ihtiyag duyan projelerin is akisinda kullanilabilir
niteliktedir.
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Gorsel 8.a. Kinect tarafindan tanimlanan 2B renkli gorinti ile Ust Uste bindirilmis 3B ylizsel yer isaretleri (s. 5),
b. Tespit edilen iskeletal/durus rekonstriiksiyonu(Shen vd, 2016, s. 10).

Microsoft’'un oyun konsolu ile entegre kullanilan Kinect sensorler gibi RGB-D sensorler hareket
yakalama konusunda oldugu kadar 3boyutlu ylizey geometrisinin sayisal ortamda yeniden yaratiimasi,
yani bir baska deyisle ylizey bilgisi elde etmeye yonelik 3D tarama icin de kullanilabilir(Shen, Zhang,

Yang, & Shum, 2016, s. 7).

Gorsel 9. 3B i¢ mekan ve insan figlirii rekonstriiksiyonlari(Moya, 2016).
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Sonuc ve Oneriler

Endistri trendlerine yonelik yapilan arastirma sonucunda Tablo 3’te verilen yeni teknolojilerin
animasyon alaninda kullanimi konusunda egilimler oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglardan yola
cikilarak sunlar 6nerilmektedir; diger disiplinler ile is isbirligi, hem animasyon enduistrisi hem de
animasyon egitimi veren kurumlarin diger disiplinleri ne sekilde ve ne miktarda kucaklamasi gerekliligi
diisinilmesi gereken bir diger konudur. Bir sonraki adim i¢in; Sanat, tasarim ve animasyon alaninda
calisanlar ile mihendislik, tip vb. diger disiplinlerin odagi dogru belirlenmis calistaylar, sempozyumlar
gibi toplantilar araciligiyla bir araya gelmeleri ve birlikte neler yapilabilecegini arastirmalari 6nemli
gorinmektedir.

Tablo 6. Endstri Egilimleri

Yenilik¢i Teknoloji

Sanal Gergeklik

Artirilmis Gergeklik

Gergek-Zamanlh

Oyun Motorlari

Hizh Prototipleme

Optik Sensorler (Fotografmetri, Lazer tarama vb.)
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