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Gelisen bilgisayar teknolojileri sayesinde bilgiye erisim hizlanmig ve bilginin {iretimi ivme kazanmistir. Bu
gelismelerin sonucu olarak da dijital yenilikler giindelik hayatin hemen her alaninda etkili olmaya baslamistir.
Ozellikle sinema, animasyon ve grafik tasarim sektorleri dijital olarak hizla déniismeye baslamistir. Gergekte
hareketi bulunmayan ¢izimlerin hareketli bir bicimde devinimliymis gibi gosterilmesi siirecine canlandirma
denilmektedir. Canlandirma teknikleri ilk olarak sinema alaninda kullanilmaya baslanmis olsa da giiniimiizde en
yaygin kullanim alani dijital oyunlardir. Tiirkiye’ nin geng niifusu gdz oniine alinarak diisiiniilecek olursa dijital
oyun sektoriiniin ve animasyon iretiminin 6nlimiizdeki yillarda ivme kazanmasi ihtimaller dahilindedir. Bu
calismada dijital oyun tasariminda kullanilan oyun grafikleri tasarlanarak iiretilmis ve hareketlendirilmistir.
Calismanin sonucunda elde edilen veriler agik kaynak olarak paylasilmis ve dijital oyun tasarimi alaninda literatiire
katki saglanmasi amaglanmistir. Ayrica dijital oyun ve animasyon tasarimi alanlarinda c¢alisma yapan
aragtirmacilara da bu makalenin yol gosterici olmasi hedeflenmistir.
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Giris

Insanoglu var oldugu ilk giinden beri etrafinda bulunan canlilar1 ve gézlemledigi doga olaylarini taklit
etme ve tekrar canlandirma ihtiyact duymustur. Bati Avrupa’da yer alan Altamira ve Chauvet
magaralarindaki ¢izimler bu ihtiyaci kanitlar niteliktedir (Resim 1). S6z konusu magaralarda 30 bin y1l 6nce
cizildigi tespit edilen ¢esitli hayvan figiirleri mevcuttur. Bu magaralarda ¢izilen bazi hayvanlar sekiz bacakli
olacak sekilde resmedilmistir (Solomon & Stork, 1983). Tarih 6ncesi ¢caglarda yasayan bu insanlarin tabiatta
gordiikleri av hayvanlarini fazladan bacaklar ekleyerek ¢izmis olmalari hareketli goriintii olusturma isteginin
insanlik tarihi kadar eski oldugunu gostermektedir. Hareketliymis gibi resmedilen bu ¢izimlerin ayni
zamanda gelecek nesillere bilgi aktarmak gibi egitsel bir islevinin bulundugunu séylemek de miimkiindiir.

Adnan Tepecik’e gore duvarlara gizilen bu resimler toplumlarin tirettigi ilk sanat eserleri ve kayith
belgeleridir. Buna karsilik arkeoloji bilimi ile ugrasan arastirmacilar ise bu ¢izimleri birer sanat eseri olarak
degil iletisim amaci ile iiretilmis tasvirler olarak goriirler (Tepecik, 2002). Her iki durumda da bu ¢izimler
icin gorsel sanatlarin ilk eserleri oldugunu sdylemek yanlis bir yaklasim olmayacaktir. Giintimiizde hareketli
goriintlil ozellikle dijital oyun ve sinema sektoriinde islevsel olarak kullanilmaktadir. Eglenme amaci ile
serbest zaman aktivitesi olarak kullanilan dijital oyunlarin iiretilmesinde canlandirma adi verilen hareketli
goriintlilerden yararlanmaktadir.

Resim 1. Kosan hayvan figiirii (Huber, 2009)

1837 yilinda telgrafin iletisim alaninda kullanilmasi ile etkin bir bigimde kullanilmaya baglanan
elektronik sinyaller takip eden yiizyilda ozellikle de transistér ¢ipin de kesfi ile glniimiiz bilgisayar
teknolojilerinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Giindelik hayatin hemen her alaninda kullanilan bilgisayar
teknolojilerinin sanat ve tasarim alaninda da etkin bir bigimde kullanildigini sdylemek dogru bir ifade
olacaktir (McGillem, 2022). Ozellikle 1980’1i yillardan giiniimiize dijital oyun ve sinema alanlarinda
bilgisayar teknolojilerinin kullanimi CGI (computer-generated imagery) adi verilen teknolojiyi ortaya
cikarmigtir. CGI, bilgisayar tarafindan iiretilen goriintiiler anlamina gelen bir kisaltmadir. Bilgisayar islemci
glici ile hareketli goriintii iiretimi ve var olan goriintiilerin diizenlenmesi islemleri CGI olarak da
adlandirilmaktadir (Ozon, 2000). Bilgisayar teknolojilerinin gelismesine bagl olarak diinya ¢apinda dijital
oyun iiretimi de ivime kazanmistir. Amerika Birlesik Devletleri bu alanda en ¢ok oyun iiretimi yapan iilke
olarak karsimiza g¢ikar. Japonya ve Giiney Kore de dijital oyun iiretimi alaninda ABD’yi takip eden
iilkelerdir. Tiirkiye ise dijital oyun iiretimi alaninda yiikselme egilimi gdsteren bir iilkedir (Statista, 2023).
Bilgisayar oyunlar1 programlama ve grafik olmak iizere iki temel bilesenden olusurlar. Grafik tasarimi
tamamlanan karakter, mekan ve diger 6geler programlama yapilarak etkilesimli hale getirilir ve dijital oyun
iretimi gergeklestirilir.

Makalenin ilk bolimiinde canlandirma ve dijital oyun kavramlari teorik olarak agiklanmis olup son
boliimde ise teknik anlatima yer verilmistir. Bilgisayar teknolojilerini kullanarak dijital oyun tasarimi
yapmak isteyen akademisyen veya tasarimcilarin uygulamasi gereken yontem ve adimlar son boliimde teknik
olarak detaylandirilmistir. Caligmanin uygulama kisminda 1991 yapimi Street Fighter II: World Warrior
oyunu referans alinmistir (Street Fighter, 2022). Bu baglamda uygulama projesi sadece Street Fighter oyun
grafikleri ile sinirlandirilmis olup iki boyutlu bilgisayar destekli animasyon teknigi digina da ¢ikilmamigtir.
Bilgisayar destekli animasyon veya oyun tasarimi alanlarinda aragtirma yapacak olan kisilere de bu
makalenin yol gosterici olmasi amaglanmistir.
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Canlandirma Kavram

Tiirk Dil Kurumu sozliigiine gére canlandirma; “tek tek resimleri veya hareketsiz cisimleri gosterim
sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bigimde diizenleme ve filme aktarma isi, animasyon” geklindedir.
TDK’ya gore animasyon sozcligli canlandirma teriminin karsiligi olarak da kullanilmaktadir (Tiirk Dil
Kurumu Sozliikleri, 2023). Animated, animator, animation ve animate gibi birbirleri ile yakin anlamlara gelen
Ingilizce sozciiklerin tiimii Latince “hayat vermek” anlamina gelen “animare” kelimesinden tiiremislerdir
(Wells, 1998). Bu baglamda animasyon ve canlandirma es anlamli iki s6zciik olarak karsimiza ¢ikar.

Tirk Dil Kurumu sézliiglinde canlandirma kelimesinin karsilig1 olarak animasyon terimi kullanilmig
olsa da farkli bilimsel kaynaklara bakildiginda “¢izgi film” veya “canli resimler” gibi farkli terimlerin de
canlandirmanin yerine kullanildig1 goriiliir. Biiyiilk Larousse Ansiklopedisi’nde canlandirmanin tanimi yer
almaz. Canlandirma yerine ¢izgi film maddesine bakilacak olursa “bir hareketin art arda gelen evrelerini
coziimleyen, resimlerin tek tek filme alinmasiyla gergeklestirilen film” taniminin yapildigini goriiriiz (Benk,
1993). Canli resimler maddesi ile benzer bir durum Cumhuriyet Ansiklopedisi’nde de karsimiza ¢ikar (Arkin,
1969). Bu sebeplerden dolay1 cizgi film, animasyon ve canlandirma terimleri arasinda ciddi bir kavram
karmasasi bulunmaktadir.

Tiirk canlandirma sinemasi alaninda 6nemli akademik ¢aligmalari bulunan Prof. Dr. Selguk Hiinerli’ye
gore; “gercekte devinimi bulunmayan nesne, goriintii veya imajlarin devinimliymis izlenimi verilerek
iiretilmesine canlandirma denilmektedir” (Hiinerli, 2000). Cesitli kaynaklarda yer alan canlandirma, ¢izgi
film, canli resimler veya animasyon gibi birbirinden farkli kelimeler 6zetle ayn1 olguyu ifade etmektedirler.
Bu baglamda canlandirma icin gergekte hareket etmeyen ¢izim veya goriintiilerin hareket ediyormus gibi
gosterilmesi siireci diyebiliriz.

Canlandirmanin Gelisimi

17. ylizyilin ortasinda Alman asillt bilim insani olan Athanasius Kricher, Biiyiilii Fener (Magic
Lantern) olarak bilinen optik cihazi kesfeder (Resim 2). Karanlik kutu i¢ine yerlestirilen ayna ve mercekler
ile goriintiiniin duvara yansitilmasini saglayan bu aygit 151k kaynagi olarak da atesi kullanmaktaydi. Cam
parcalarina ¢izilen resimler kutunun 6n kismina yerlestirilir ve ayna yardimui ile istenen dogrultuya yansitilirdi
(Williams, 2009). Biiyiilii fener isimli bu optik aygit giinlimiizde kullanilan projeksiyon cihazinin ilk 6érnegi
olarak kabul edilmektedir.

Resim 2. Biiyiilii Fener (Schlemowitz, 2018)

19. yiizyila gelindiginde canlandirmanin gelisimini hizlandiran bazi optik aygitlar icat edilir. On ve
arkasinda farkli ¢izimler bulunan oval ve yasst bir nesnenin ¢evrilmesi ile hareketli goriintii olusturan
Thaumatrope bu cihazlarin ilki olarak karsimiza ¢ikar (Resim 3). Takip eden yillarda kosan hayvanlar,
ziplayan insanlar gibi cesitli hareket eden goriintiileri gdsteren Phenakistoscope isimli bir baska cihaz 1832
yilinda Joseph Plateau tarafindan kesfedilir (Laybourne, 1998). Canlandirma iiretimine olanak taniyan bu
optik cihazlarin gelisimi Zoetrope isimli bir cihazin iiretilmesi ile ivme kazanir. Etrafinda ¢izgi seklinde
kesikler bulunan bir silindir ve bu silindirin i¢ine yerlestirilen ¢izimlerin dondiiriilmesi ile oldukg¢a diizgiin
hareketli goriintiiler elde edilmistir. 1867 yilinda kesfedilen bu cihaz takip eden yillarda gelistirilerek
canlandirma alaninda daha etkin aygitlarin ortaya ¢ikmasina yol agacaktir (Cavalier, 2011).
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Resim 3. Thaumatrope (Herbert, 2023)

1877 yilina gelindiginde Praxinoscope isimli bir baska cihaz Charles Emile Reynaud tarafindan
gelistirilir. Bu cihaz Zoetrope’un ortasina aynalar konulmus halidir. Zoetrope’da gériintiiler cihazin gévdesi
iizerinde yer alan yariklardan gozlemlenirken Praxinoscope’da ise goriintiiler aynalar iizerinde olusur
(Furniss, 2008). Optik aygitlar iizerinden gelistirmelerini siirdiiren Reynaud 1892 yilinda Isikli Pandomimler
(Théatre Optique) isimli canlandirma filmini Paris’te bulunan Musée Grévin’de izleyicilere sunar (Pik kov,
2010). 1895 yilina gelindiginde halka agik ilk sinema gosterimi gene Paris’te Lumiere Kardesler tarafindan
yapilir (Resim 4). Bu sebepten dolayr 1895 yili sinemanin dogdugu yil olarak kabul edilir (Devrim, 1993).
Gelisen projeksiyon teknolojisi ve fotograflama yontemleri neticesinde 3000 kareden olusan Komik Yiizlerin
Giildiiriisii (Humorous Phasess of Funny Faces) isimli canlandirma filmi 1906 yilinda yaymlanir. Bu filmden
yaklasik olarak bir sene sonra Emile Cohl tarafindan iiretilen Fantasmagorie isimli bir baska animasyon filmi
gosterime girer (Williams, 2009). Bu filmlerin ¢ok yakin tarihlerde vizyona girmeleri sinema tarihgilerini
hangi filmin ilk canlandirma filmi oldugu konusunda hala siiren bir tartismaya siiriiklemistir (Hiinerli, 2000).

Resim 4. Trenin Gara Girisi filmi (L'arrivée d'un train en gare de La Ciotat) (IMDB, 2023)

Canlandirma gectigimiz ylizyilda sadece eglence ve serbest zaman aktivitesi olarak kullanilmaktayken
gliniimiizde ise olduk¢a yaygin kullanim alanlarina sahiptir. Sinema filmleri, televizyon reklamlari, mimari
tasarim ve dijital oyunlar gibi alanlarin tiimiinde canlandirma kullanilmaktadir. Ozellikle dijital oyunlarin
tasarim siirecinde canlandirma tiretimi olduk¢a 6nemli bir yer kaplar. Dijital oyunda kullanilacak olan mekan,
karakter ve gorsel efekt gibi unsurlarin tasarimlarinda da canlandirma teknikleri kullanilmaktadir.

Canlandirma Uretim Teknikleri
Yontem olarak birbirinden ayrilan {i¢ temel canlandirma teknigi bulunmaktadir. Bu teknikler
canlandirma filminin i¢eriginde yer alan her bir karenin iiretim bi¢imini belirler. S6z konusu teknikler sirasi
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ile; Cizgi Film Teknigi, Stop-Motion Teknigi ve Bilgisayar Destekli Tasarim Teknigi seklindedir.
Giniimiizde gelisen bilgisayar teknolojileri sebebi ile bu yontemler artik i¢ i¢ce gegmistir. Giincel teknolojiler
ile iiretilen canlandirma filmlerinde yukarida yer alan hangi teknik kullanilirsa kullanilsin tiretim siirecinin
herhangi bir asamasinda bilgisayar teknolojilerinden yardim alinmasi oldukga olasidir. Bu sebepten dolay1
bazi arastirmacilar animasyon tekniklerinin sayica iigten daha fazla oldugunu belirtirken bazi arastirmacilar
ise dordiincii bir yontem olarak “hibrit animasyon” ifadesini de kullanirlar. iki ve ii¢ boyutlu animasyonlarin
bir arada kullanildig1 bir teknik olan hibrit animasyon, bi¢im olarak birbirinden farkli boyutlara sahip
cizimlerin birlikte gdsterildigi bir animasyon tiiriidiir (Hailey, 2010). Sonug¢ olarak anahtar kare iiretimi
acisindan bakildiginda her bir yontem temelde birbirinden farkli sonuglar verecektir.

Cizgi Film Teknigi

Cizgi film teknigi, ticari anlamda film iretimi yapilan ilk canlandirma yontemidir. Geleneksel
animasyon olarak da bilinir. Ilk canlandirma filmleri bu teknik ile iiretilmistir. Bu yontem ile tasarim yapan
kisilere animatdr veya animasyon sanatcisi denilmektedir. Canlandirilan karakterlerin her bir hareket detay1
kare kare olacak sekilde ayr1 sayfalara cizilir. Her bir saniyede 24 adet kare olmasina dikkat edilerek siire¢
tamamlanir (Oztiirk, 1994). Cizgi film tekniginin etkili bir bigimde uygulanabilmesi i¢in ortasinda cam
bulunan 1s1kl1 ¢izim masasina ihtiya¢ vardir. Ortasinda cam bulunan bu masanin alt kisminda ise 151k kaynagi
yer alir. Kare kare ¢izim yapan tasarimei her bir kareyi bitirdikten sonra bir sonraki kareyi ¢izebilmek icin
mevcut ¢izim kagidinin {izerine yeni bir kagit ekler. Kagitlara alttan etki eden 151k sayesinde bir dnceki ¢izimi
goriir ve bu sekilde devinimli goriintii olusturabilecek ¢izimi iiretir (Culhane, 1998). Animasyon literatiiriinde
alttaki ¢izim ve istteki ¢izimin es zamanli goriiniir olmasi yontemine sogan zari (onion skin) denilmektedir.
Bu teknik uygulanirken 6nem arz eden bir diger husus ise kagitlarin sabit bir bicimde ayni diizlemde yer
almas1 gerekliligidir. Bu sebepten dolay1 camli ¢izim masalarinin tist kisminda pimler yer alir. Pim yardimi
ile sabitlenen kagitlara yapilan ¢izimler sabitlenmis olur. Aksi durumda kareler arasinda titreme ve gesitli
¢izim kaymalar1 olusacaktir.

Resim 5. Cizgi film teknigi ile iiretilmis bir canlandirma film (IMDB, 2023)

Cizgi film teknigi ile iiretim el ¢izimi yetenegine dayanir. Dolayisi ile gizerler arasinda usta, kalfa ve
cirak iliskisi vardir. Usta ¢izerler canlandirmada dnem arz eden esas pozlari ¢izerler. Bu pozlara anahtar kare
(keyframe) denilmektedir. Kalfa ve ¢irak ¢izerler ise bu anahtar karelerin aralarini ¢izerek devinimi saglarlar.
Cizgi film tekniginde ara kareleri ¢izen kisilere tweener adi verilir (Furniss, 2008). Tweener kelimesi
Ingilizce between kelimesinden tiiremis bir sdzciik olup ¢izgi film teknigi referans alinarak iiretilmis olan
Adobe Animate gibi yazilimlarda teknik bir terim olarak da karsimiza ¢ikar. Cizimlerin tek tek boyanmasi
ve fotograflanmasi ile canlandirma filminin iiretim siireci tamamlanir (Resim 5). Fotograf karelerinin
devinim olusturacak sekilde video grafik haline getirilip yansitilmasi ile de canlandirma filmi yayinlanmis
olur. Yiiksek maliyetli olmas1 ve ¢gizimlerin uzun siireler gerektirmesi sebebi ile bu teknik giiniimiizde dnemli
Olciide yerini bilgisayar destekli tasarima birakmaigtir.

Stop-Motion Teknigi
Cizgi film tekniginde oldugu gibi stop-motion yonteminde de esas amag¢ goriintiileri devinimli bir
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bigimde gostermektir. Stop-motion teknigi tek tek goriintiileri fotograflama esasina dayanir. Plastilin, kil
veya cesitli oyun hamurlarn ile iiretilen modellere hareket verilir. Her bir hareket detayr ayr1 ayr
fotograflanarak devinimli goriintii elde edilir (Furniss, 2008). Stop-motion teknigi i¢in 06zel olarak
canlandirma stiidyolar1 kurulmaktadir. Bu stiidyolar normal bir stiidyodan ¢ok daha kiiciik bir film platosu
seklinde diisiiniilebilir. Ozel olarak iiretilmis bu platolarda hareketli goriintiiler iiretilmektedir. Uretim
esnasinda nesnelerin titrememesi ve 151k ayarlarinin diizgiin yapilmis olmas1 oldukg¢a 6nemlidir. Bu sebeple
tripod gibi kameray1 sabit tutan donanimlarin hassasiyet ile kullanim1 bu teknik i¢in elzemdir.

Bilgisayar teknolojilerinin aktif olarak sinemada kullanilmadig: yillarda gorsel efektler stop-motion
teknigi ile iiretilmekteydi. Ozellikle 2000 y1li ve dncesinde ¢ekilmis olan uzun ¢evrim filmlerin gogunda
gorsel efektler bu teknik ile iretilmistir. King Kong (1933), Mysterious Island (1961) ve Beetlejuice (1988)
gibi filmler gorsel efekt olarak stop-motion kullanilan filmlere 6rnek olarak verilebilir. Stop-motion alaninda
ilk uzun ¢evrim canlandirma filmi 1989 yapimi “A Grand Day Out with Wallace and Gromit” filmidir.
Giliniimiizde stop-motion yontemi ile iiretilen filmler de artik bilgisayar destegi kullanilarak yapilmaktadir.
Dolayisi ile bilgisayar destekli tasarim ve stop-motion tekniklerinin de i¢ ice ge¢mis teknikler oldugunu
soylemek dogru bir yaklasim olacaktir.

Bilgisayar Desteki Tasarim Teknigi

Animasyon iiretiminin maliyetini daha aza indirmesi sebebi ile giiniimiizde bilgisayar destekli tasarim
teknigi ile animasyon iiretimi en sik goriilen yontem olarak karsimiza ¢ikar. Bilgisayar destekli tasarim ile
iiretilen animasyonlar iki veya ii¢ boyutlu sekillerde iiretilebilirler.

Iki boyutlu canlandirmada diiz ¢izgi, egri ¢izgi ve noktalar ile ¢izim gergeklestirilmektedir. Cizilen
dijital goriintiilerin istenen zaman araliklarina hareket noktasi verilmesi ile devinim gerceklestirilir
(Laybourne, 1998). Ug boyutlu animasyon tasariminda ise x, y ve z koordinatlarina yénelik kiip biciminde
formlar tretilir. Kiip bigimli formlarin egilerek biikiilmesi ve igerisinden kiire gibi farkli bigimlerin
cikarilmasi neticesinde {ic boyutlu modeller elde edilmektedir (Dedeal, 1999). U¢ boyutlu modellemelere
belirli araliklar ile anahtar kare, siire ve hareket verilmesi ile de canlandirma iiretilmis olur. Ug boyutlu
canlandirma iretebilmek igin teknik olarak donanim giicii yiiksek bir bilgisayar kullanmak gerekecektir.
Islem giicii yiiksek grafik kart1, mikro islemci ve anakart gibi bilesenlerden olusan bir bilgisayar teknik olarak
giiclii bir bilgisayar olarak tanimlanmaktadir (Alabay, 2003). iki boyutlu animasyon iiretiminde siklikla
kullanilan yazilimlar; Adobe firmasi tarafindan tretilen Illustrator, Photoshop, After Effects ve Animate
programlar1 olarak karsimiza ¢ikar. Ug boyutlu animasyon tasariminda ise 3ds Max, Maya, Blender ve
ZBrush gibi yazilimlar1 goriiriiz. Ozellikle ii¢ boyutlu animasyon iiretiminde Motion Capture adi verilen
hareket yakalama teknolojisi de siklikla kullanilan bir diger yontemdir. Hareket eden canli veya cansiz
formlara yapistirilan noktalar ile hareket tespiti ve takibi yapilmaktadir (S6nmez, 2001). Gergek ortamda
hareket eden nesneler bu sekilde dijital ortama aktarilmis olur. Avatar (2009), Iron Man (2008) ve Mummy
(1999) filmleri mocap tekniginin kullanildigi filmlere 6rnek olarak verilebilir.

Dijital Oyunlar

Tarihteki ilk bilgisayar oyunlar1 oldukca basit grafiklere sahip ve genellikle tek bir kisi tarafindan
yazilmis programlardi. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte oyunlar da daha karmasik hale gelerek daha fazla
insan tarafindan gelistirilmeye baslandi. Oyunlarin ekip halinde tasarimcilar tarafindan gelistirilmeye
baslanmasi sebebi ile zaman i¢inde bilgisayar oyunlarinda ¢ok daha etkileyici grafikler gériilmeye baglanir.

Bilgisayar oyunlar tarihi agisindan olduk¢a 6nemli bir doniim noktas1 1970'lerde ortaya ¢ikan arcade
oyunlaridir. Bu oyunlar sayica iki veya daha fazla kiginin ayn1 makineye bozuk para veya para karsilig1 satin
alinan jetonlar1 atmasi ile oynanir. Pac-Man, Cadillacs&Dinosaurs ve Street Fighter gibi oyunlar bahsi gegen
arcade oyunlarinin popiiler hale gelmesine yardimei olan oyunlardir. 1980'lerin ortalarina gelindiginde diinya
genelinde ev bilgisayarlarina olan talep artmaya baslar ve bu durum bilgisayar oyunlarinin daha genis bir
kitleye ulagmasina yol agar. Oyuna olan talebin artmasi sebebi ile bu donemde oyunlar daha da gelisir ve
daha farkli i¢eriklere sahip yeni oyun tiirleri ortaya ¢ikar. Rol yapma oyunlari (RPG), macera oyunlari ve
strateji oyunlari gibi tiirler 1980’11 yillarin sonuna dogru popiiler hale gelir (Tekinbas & Zimmerman, 2003).

1990'larin basinda bilgisayar oyunlari {i¢ boyutlu grafiklerle iiretilir. 3B grafiklerin oyun {iretiminde
kullanilmasi ile oyunlar daha gergekgi bir goriiniime kavusur. Oyun endiistrisi de bu donemde degisime ugrar
ve biiyiik oyun sirketleri ortaya ¢ikmaya baslar. Microsoft, Sony, ve Nintendo gibi sirketler ayni yillarda ev
tipi oyun konsollar1 iizerinde gelistirmeler yaparlar. Gelisen oyun konsollar1 sayesinde dijital oyunlar daha
da genis bir kitleye ulasmaya baslar. 2000'lerin baginda ise bilgisayar oyunlar1 daha dinamik bir hale gegerek
cevrimici (online) hale gelir. Tek oyuncu olarak oynanan oyunlar yerine ¢ok oyunculu oyunlar (MMO'lar)
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popiilerlesmeye baslar (Kent, 2001). Hikdye anlatimi, karakter gelisimi ve etkilesimli deneyimler gibi
ozellikleri igeren daha karmasik yapilarin oyunlara eklenebilmesi oyuncu kitlesini arttirirken diinya ¢apinda
oyun endiistrisini de ivmelendirir.

Giinlimiizde, bilgisayar oyunlar1 her yas grubundan insanlar i¢in eglence, egitim ve hatta profesyonel
amaclar i¢in kullanilmaktadir. Dijital oyunlar, mobil cihazlar ve tabletler gibi farkli platformlarda da
mevcuttur ve her gegen giin daha da gelismektedir. Makalenin bu béliimiinde Capcom tarafindan 1991 yilinda
iiretilen Street Fighter II: The World Warrior isimli oyun ele alinacaktir. Oyunda yer alan karakterlerin
yeniden yorumlanarak giliniimiiz teknolojileri ile tasarlanmasi ve hareketlendirilmesi siirecleri
detaylandirilacaktir.

Calismanin Amaci

1991 yilina ait bilgisayar teknolojileri ile iiretilmis olan Street Fighter II: The World Warrior video
oyununu dijital grafik 6gelerine ayristirarak analiz etmek ve giinliimiiz teknolojileri ile yeniden yorumlayarak
tasarlamak bu calismanin genel amacini ozetler. Giliniimiiz teknolojileri kullanilarak yeniden c¢izilen
goriintliler 6zglin oyundaki bigimine uygun bir bi¢imde tekrardan canlandirilarak animasyon haline
getirilecektir.

Oyuna ait dijital goriintiilerin ayristirilarak analiz edilmesi, her bir grafik 6gesinin yeniden vektor
grafik bigiminde ¢izilmesi ve animasyona doniistiiriilmesi siireclerini teknik olarak detaylandirmak da
calismanin amaglarindan biridir. Dijital oyun tasarimi alaninda arastirma yapan akademisyenlere yol
gosterici olmasi ve Tiirkiye genelinde oyun tiretimine katki saglayacak bir akademik caligma ortaya konmasi
ile oyun tretimine dair Tiirkge literatiire katki saglanmasi da projenin amaglari arasinda yer almaktadir.
Uygulama projesi kapsaminda 1991 yilinda Capcom firmasi tarafindan NES (Nintendo Entertainment
System) oyun konsolu i¢in iiretilen Street Fighter II: The World Warrior isimli oyun referans alinacaktir.
Oyun igerisinde yer alan Ryu ve Guile karakterleri orijinal oyundaki bi¢imleri gz oniine alinarak dijital
ortamda ¢izilecek ve ¢izim siirecleri ile animasyon iiretim siirecleri detaylandirilacaktir. Bu baglamda proje
yukarida bahsi gegen oyun ve bu oyunda yer alan iki karakterin tasarimi ile sinirlandirilmistir.

Oyunda yer alan hareketli goriintiiler screencast yontemi kullanilarak video goriintiiye
doniistiiriilecektir. Ekranda var olan multimedya 6gelerinin yakalanmasi ve video olarak kaydedilmesine
screencast denilmektedir (Simon, 2015). Orijinal oyun iizerinden referans alinan goérseller Adobe Illustrator
programi ile yorum katilarak yeniden tasarlanacak olup Adobe Animate programi ile de kare kare devinim
elde edilecek sekilde yerlestirilecektir. Bu yontem ile orijinal oyunda bulunan iki ayr1 hareket tekrardan
canlandirilacaktir. Tasarlanan grafik ve animasyonlarin orijinal oyunda bulunan halleri ile yeniden
yorumlanan son halleri analiz edilerek detaylandirilacaktir. Projede kullanilan tiim kaynak dosyalar bu alanda
arastirma yapmak isteyen arastirmacilara yol gostermesi amaci ile web iizerinde agik kaynak olarak
yayinlanmistir.

Oyunun Kiinyesi
Oyunun Adi: Street Fighter II: The World Warrior
Yapimct: Capcom Co.
Yapim Yili: 1991
Platform: Nintendo Entertainment System
Tiir: Doviis Oyunu
Tasarim: Akira Nishitani, Akira Yasuda
Miizik: Yoko Shimomura, Isao Abe
Modlar: Tek veya ¢oklu oyuncu
Coziinirlik: 256 x 240 PPI
Orijinal Dosya Boyutu: 142 KB (Street Fighter, 2022)

Uygulama Ornegi

Calismanin bu bolimiinde Street Fighter II: The World Warrior oyununa ait iki ayr1 karakter giiniimiiz
teknolojisi ile yeniden tasarlanarak hareketli grafik haline getirilecektir. Oyunda yer alan Ryu ve Guile
karakterleri Camtasia programi kullanilarak video bigiminde kaydedilmistir. Ryu karakterinin 6zel 151k atma
hareketi olan “hadouken” hareketi ve Guile karakterinin ise bayilma hareketleri Camtasia programi
kullanarak kare kare olacak sekilde ayristirilmistir. Resim 6’da goriilen kareler tek tek jpeg dosya tiiriinde
kaydedilmistir.
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Resim 6. Orijinal oyundan c¢ikarilan kareler

Jpeg (Joint Photographic Experts Group) dosya tiiriniin tiim dijital platformlarda agilabilmesi ve 1/20
oraninda veri sikistirma imké&ni tanimasi sebeplerinden dolay1 imaj dosya uzantis1 olarak jpeg bicimi
kullanilmistir (Aydingiiler, 2020). Elde edilen jpeg dosyalar Adobe Illustrator programina aktarilmis ve renk
analizi yapilmistir. Dijital imajlarda kullanilan renkleri alt1 haneli bir bigimde sayisal verilere doniistiiren kod
sistemine HEX kodu (hexadecimal) denilmektedir (Purdue University, 1999). Resim 7’de goriilen HEX
kodlari, damlalik araci (eyedropper) yardimi ile orijinal karakterlerin {izerinden ¢ikarilan renk kodlaridir.
Diger bir deyisle orijinal oyunda yer alan Ryu ve Guile karakterlerinde Resim 7’de goriilen renkler diginda
farkli bir renk kullanilmamigtir.

#000000 #848490 [ #000000
#aE9874  [JJ#acos00 #B1B1B1
B #003706 | #A47018

Resim 7. Orijinal oyunda kullanilan renklere ait HEX kodlari

Karakterler iizerinde kullanilan mevcut sekiz renk karakterlerin yeniden tasarlanmasinda da
kullanilmistir. Yeniden tasarim siirecinde tiim ¢izimler Illustrator programinda yer alan kalem araci (pen) ile
yapilmistir. Cizim esnasinda Wacom Bamboo CTH-470 model ¢izim tabletinden yararlanilarak karakterler
taslak olarak ¢izilmis ve daha sonrasinda live paint araclar1 kullanilarak boyanmuistir.

Resim 8. Karakterin iiretim asamalar:

Resim 8’de dort ayri tasarim agsamasi goriilmektedir. En solda orijinal oyunda kullanilan karakter
goriilmektedir. Orijinal karakterin sag tarafinda ise taslak ¢izim yer almaktadir. Taslak ¢izimin saginda
hareket etmesi planlanan her uzvun ayri ayr ¢izildigi bir gorsel goriilmektedir. En sagda yer alan gorsel ise
parcali bicimde ¢izilmis olan karakterin toplanmis haldeki biitiin goriintiisiidiir. Iki boyutlu animasyon
karakterleri tasarlanirken hareket etmesi planlanan her bir uzuv birbirinden bagimsiz olarak ¢izilmedir.
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Bagimsiz olarak cizilen goriintiilerin hareketlendirilmesi biitiin halde ¢izilmis bir imaja gore daha kolay

olacaktir.

Resim 9. Dirsek noktasinmin belirlenmesi siireci

Tasarim esnasinda uzuvlarin bagimsiz olarak ¢izilmesi de belli kurallara uyularak tasarlanmalidir.
Resim 9’da ortadaki ¢izime bakilirsa hareket esnasinda olusan bosluk goriilecektir. Sagdaki goriintiide ise bu
boslugun olusmamasi igin dirsek boélgesinin altina oval bir sekil ¢izilmistir. Bu yontemle hareket etmesi
planlanan c¢izimlerde olusabilecek olast bosluklarin 6niine gecilir. Animasyonda kullanilacak ¢izimler
renklendirme siiregleri tamamlandiktan sonra PNG dosya formatinda kaydedilirler. PNG dosya bi¢imi
saydamlik kanalin1 (alpha-channel) destekledigi i¢in cizimleri arka renkleri olmadan kaydeden bir dosya
tiirtdiir.

10 ve 11 numarali resimlerde tasarim siireci biten karakterler ve orijinal halleri ile aralarindaki
karsilagtirma goriilebilir. Resim10’da Ryu, Resim 11°de ise Guile karakterlerine ait tasarimlar mevcuttur.

Resim 11. Guile karakterinin orijinal pozlar (iistte), yeniden iiretilmis pozlari (altta)

Dijital olarak tasarimi tamamlanan kareleri animasyon haline getirebilmek i¢in Animate programinda
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yeni bir ¢alisma dosyas1 a¢ilmistir. Calisma dosyasi iki saniye uzunlugunda olup 24 fps (frames -per-second)
ayarinda ve HD (High Definition) olarak 1280x720 ppi dl¢iilerindedir. Video dosyalarinda saniyede kag kare
goriintiilenecegi bilgisine fps denilmektedir (Loret, 2022). Bunlara ek olarak arka alanda yer alacak bir mekan
tasarimi ¢izilmemistir.

Karakterlerin kare kare Animate programina yerlestirilmesi ile animasyon tiretimi tamamlanmugtir.
Video ¢ikis bigimi olarak MP4 dosya uzantisi kullanilmigtir. Resim 12°de yer alan QR kod okutularak
animasyon izlenebilir ayrica ¢alisma siirecinde kullanilan kaynak dosyalara https://124.im/zZw9p linki
tizerinden erisim saglamak miimkiindiir.

Resim 12. QR kod okutularak iiretilen animasyon izlenebilir

Sonug¢

Tarih dncesi ¢aglardan giiniimiize insanoglu 6grendigi bilgileri kendisinden sonraki nesillere aktarma
ihtiyact duymustur. Magara resimlerinden giiniimiiz bilgisayar teknolojilerinin kullanimina kadar gegen siire
zarfinda insanoglu bilgiyi aktarmanin alternatif yollarimi aramistir. Giinimiizde kullanilan bilgisayar
teknolojilerinin de bilgiyi aktarabilme amaci ile her gecen giin gelistigini sdylemek miimkiindiir.

Gergekte devinimi olmayan goriintiillerin  hareketli gibi gdsterilmesi siirecine canlandirma
denilmektedir. Canlandirmanin kullanim alanlar1 olduk¢a genis olmakla birlikte bu ¢alismada dijital oyun
6zelinde kullanilmistir. Capcom firmasi tarafindan 1991 yilinda piyasa stiriilen Street Fighter II: World
Warrior oyununa ait iki oyun karakteri video grafiklerinden ¢ikarilarak analiz edilmistir. Karakterlerin
tasarim siirecinde Illustrator, Camtasia ve Animate programlari1 kullanilmis ve mevcut karakterler yeniden
cizilerek animasyon haline getirilmistir.

Giincel TUIK verilerine gére Tiirkiye niifusunun %15,3’{inii gen¢ niifus olusturmaktadir. Avrupa
Birligi iilkelerinde var olan geng niifus ile bu veriler karsilagtirildiginda Tiirkiye’nin %5 gibi bir oran ile daha
onde oldugu goriilmektedir (TUIK, 2022). Geng niifusun yiiksek olmasi sebebi ile animasyon ve dijital oyun
tasarimi alanlarinda Tirkiye’nin ivme kazanmasi oldukga olasidir. Calismada kullanilan teknikler ile dijital
oyun ve animasyon literatiiriine katki saglanmaya ¢alisilmistir. Ayrica bu alanda ¢aligma yapmak isteyen
arastirmacilara da yol gosterici olunmast amaglanmistir.

Bu ¢alismada kullanilan yontemler ile kendi kiiltiiriimiize ait sanat eserleri referans alinarak animasyon
ve oyun karakterleri tasarlanabilir. Son elli yilda geleneksel sanatlarini dijital ortamda doniistiirerek ticari
iirlin ve kiiltiirel ikon haline getirmeyi basaran iilkelere Japonya ve Giiney Kore drnek olarak gosterilebilir.
Geleneksel Tiirk sanatlarinin da benzer bir bigcimde dijitallestirilmesi ve Tiirk sanat eserlerinde yer alan
karakterlerin dijital olarak yeniden tasarlanmasi miimkiindiir. Ozelikle minyatiir sanat1 gibi figiir igeren
sanatlarin dijital olarak doniistiiriilmesi, oyunlastirilmas: hatta bilisim {iriinii olarak ihra¢ edilmesi de
ihtimaller dahilindedir. Dijital yontemler kullanilarak tasarlanan yerli oyun ve animasyonlar diinya genelinde
Tiirk kiltiiriiniin bilinirligine hizmet edecektir.
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Ulakbilge

THE USE OF ANIMATION IN DIGITAL GAME
DESIGN: CASE OF STREET FIGHTER

Mustafa Hikmet Aydingiiler

ABSTRACT

Due to developing computer technologies, access to information has accelerated and the production of information
has gained momentum. As a result of these developments, digital innovations have become effective in almost
every aspect of daily life. Especially the cinema, animation and graphic design sectors have started to transform
rapidly digitally. The process of showing drawings that do not have movement in reality as if they are moving in
a moving way is called animation. Although animation techniques were first started to be used in the field of
cinema, the most common area of use today is digital games. Considering Turkey's young population, it is likely
that the digital game industry and animation production will gain momentum in the coming years. In this study,
game graphics used in digital game design were designed, produced and animated. The data obtained as a result
of the study were shared as open source and it was aimed to contribute to the literature in the field of digital game
design. In addition, this article is intended to guide researchers working in the fields of digital game and animation
design.

Keywords: Digital game design, animation, motion graphics, character design
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