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OZET

Sanal gorintii ile kaydedilmis gergek goriintii arasindaki farkin giinden giine
azaldig1 gliniimiizde, {i¢ boyutlu canlandirma teknikleri sinema filmlerinin disinda, ¢izgi
diziler, televizyon ve internet reklamlari, infografikler, haber biiltenleri ve televizyon
programlar1 gibi pek ¢ok medya igeriginin iiretiminde kullanilmaktadir. Ug boyutlu
bilgisayar animasyonlarinin, her tiir medya icin farkli ¢oziimler sunabilmesi ve istenen
her tiir talebe cevap verebilmesi dolayisiyla ¢ok genis bir kullanim alan1 bulunmaktadir.
Dolayisiyla amag¢ ne olursa olsun, etkin bir anlatim herkesin ihtiyacidir ve bunun i¢in

etkili bir gorsel dil kullanma zorunlulugu bulunur.

Bu tezin hazirlanmasi ile amaglanan, tiim gorsel sanatlar i¢in vazgegilmez bir
anlatim araci olan 15181n, resim ve tiyatro sanatinda nasil kullanildigini incelemek, bu
kullanimin sinema sanatininda anlatima nasil etki ettigini arastirmak ve tiim bunlarin {i¢
boyutlu canlandirma filmlerdeki yansimalarin1 gérmek ve benzerlikleriyle farkliliklarini
anlamaktir. Calismamizda canlandirma film iiretiminin is akisi i¢inde, 1siklandirma
asamasinda kullanilan araglar ve yontemler, teknolojik ve estetik agilardan incelenerek
sunulmus ve Ui adet farkli kara film Orneginden secgilen sahnelerin, yeniden iiretim

uygulamasi yapilmastir.

Anahtar Sozciikler: 3B, 3D, Cizgi film, Canlandirma, Animasyon, Isik, Sinematografi,

Sinema



ABSTRACT

Today, where the difference between virtual and recorded video is diminishing
day by day, three-dimensional animation techniques are used in the production of many
media content such as cartoons, television and internet advertisements, infographics,
newsletters and television programs. Three-dimensional computer animations have a
wide range of usage because they can offer different solutions for every kind of media
and can respond to any kind of demand. Therefore, whatever the goal is, everyone needs

an effective narrative and it is necessary to use an effective visual language for this.

The aim of this thesis is to examine how light, which is an indispensable tool of
expression for all visual arts, is used in painting and theater, and to investigate how this
usage affects narration in cinema and to see the reflections of all these in three-
dimensional animation films and to understand their differences and similarities. In this
study, the tools and methods that have been used through the lighting workflow in
animated film productions were examined in terms of technological and aesthetic

aspects and three different scenes selected from three film-noir films were reproduced.

Key Words: 3D, Cartoon, Animation, Lighting, Cinematography, Cinema
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Gorsel 38, 9 (Nine) Filminden bir goriintii.
Gorsel 39, Tangled filminden bir goriintii.

Gorsel 40, The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore kisa filminden bir
goruntu

Gorsel 41, Cesitli karsit renkleri gosteren bir tablo.

Gorsel 42, Monsters University filminden bir goriintii.
Gorsel 43, Wreck It Ralph filminden bir goriintii.

Gorsel 44, Citizen Kane filminden bir spot 15181 goriintiisi.
Gorsel 45, Ratatouille filminden bir goriintii.

Gorsel 46, Toy Story 2 filminden bir goriintii.

Gorsel 47, Coco filminden alinan iki adet kare.

Gorsel 48, Monsters Inc. filminden bir goriintii.

Gorsel 49, Finding Nemo filminden bir goriintii.

Gorsel 50, Karanlik Sehir (Dark City) ve Kofte Yagmuru (Cloudy With A Chance Of
Meatballs) filmlerinden alinan goriintiiler.

Gorsel 51, The Matrix ve Kiigiik Prens (The Little Prince) filmlerindenin ofis renk
paletleri.

Gorsel 52, Point light (nokta 1s1k) kullanim1 6rnegi.


http://stillmotionblog.com/lighting-with-purpose/
https://s3.amazonaws.com/pbblogassets/uploads/2016/05/lawrence_sun.jpg
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Gorsel 53, Directional light (yonlii 151k) kullanimi1 6rnegi.
Gorsel 54, Spot light (spot 151k) kullanimi 6rnekleri.
Gorsel 55, Yukar1 Bak (Up) filminden bir hacimsel 151k 6rnegi.

https://builtvisible.com/media/interactives/webgl-lights/imgs/up.jpg

Erisim Tarihi: 30.01.2018

Gorsel 56, Farkli formlarda area light (alan 15181) kullanim1 6rnekleri.
Gorsel 57, Parlak bir yiizey tlizerinde goriinen area light yansimalari.
Gorsel 58, Mesh light kullanim1 6rnegi.

Gorsel 59, Dogrudan isiklandirma ve dolayli 1siklandirmada, 15181n goze ya da iig
boyutlu ortamdaki kameraya nasil yansidigini gosteren bir 6rnek.

https://www.scratchapixel.com/images/upload/shading-intro2/shad2-globalillum3.png

Erisim tarihi: 30.04.2018

Gorsel 60, Dogrudan isiklandirma ve kiiresel 1siklandirma farkini goésteren bir
karsilastirma

http://gadgetnmore.com/wp-content/uploads/2014/09/vcl.png

Erisim tarihi: 30.01.2018

Gorsel 61, Dogrudan isiklandirma ve kiiresel 1siklandirma farkini gosteren bir
karsilastirma

https://community.arm.com/cfs-file/ key/communityserver-blogs-components-
weblogfiles/00-00-00-20-66/6433.Direct 2B00 vs 2B00 Combined.png

Erisim tarihi: 30.01.2018

Gorsel 62, Zemin renginin, kiiresel 1siklandirma sayesinde beyaz kiirenin tabanina
yansimasi. (color bleeding)

Gorsel 63, Toy Story 3 (Oyuncak Hikayesi 3) filminden bir goriintii.

https://www.fxguide.com/wp-content/uploads/2012/04/noGl.jpg

Erigim Tarihi: 30.02.2018


https://builtvisible.com/media/interactives/webgl-lights/imgs/up.jpg
https://www.scratchapixel.com/images/upload/shading-intro2/shad2-globalillum3.png
http://gadgetnmore.com/wp-content/uploads/2014/09/vcl.png
https://community.arm.com/cfs-file/__key/communityserver-blogs-components-weblogfiles/00-00-00-20-66/6433.Direct_2B00_vs_2B00_Combined.png
https://community.arm.com/cfs-file/__key/communityserver-blogs-components-weblogfiles/00-00-00-20-66/6433.Direct_2B00_vs_2B00_Combined.png
https://www.fxguide.com/wp-content/uploads/2012/04/noGI.jpg
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Gorsel 64, Toy Story 3 (Oyuncak Hikayesi 3) filminden bir goriintii.

https://www.fxguide.com/wp-content/uploads/2012/04/finalGl.jpg

Erisim Tarihi: 30.02.2018
Gorsel 65, Bir HDRI 6rnegi.

https://evermotion.org/files/model images/549dadch7c340fb9cbb6be07587251356.jpg

Erisim tarihi: 17.06.2018
Gorsel 66, Bir HDRI gokyiizli 6rnegi.

https://www.vizpark.com/wp-
content/uploads/2018/11/VVP hdri skydome 40 mirrorball-870x870.jpg

Erigim tarihi: 17.06.2018
Gorsel 67, Kirmizi, yesil ve mavi renklerden olusan RGB renk diizeni.

http://tanamen.com/img/d default/pink-pool-water-tumblr/pink-pool-water-tumblr-
pinterest-5c¢747e6409a9b.jpg

Erisim tarihi: 17.06.2018

Gorsel 68, Kirmizi, yesil ve mavi renkte 1giklarin birlesimi ile olusan beyaz bolge.
Gorsel 69, Rengin ton, doygunluk ve deger niteliklerini anlatan grafik.

Gorsel 70, Isigin renginin, Kelvin cinsinden derecesine gore degisimi.

https://s3.amazonaws.com/pbblogassets/uploads/2015/11/color-temp-scale-kelvin.jpg

Erisim tarihi: 23.01.2016

Gorsel 71, Golgenin yoklugunda olusan boyutsuz goriiniimii gésteren bir 6rnek, soldaki
kiirenin golgesi agik, sagdakinin ise kapali durumda kullanilmistir.

Gorsel 72, Normal golge ve ortam golgesi drnegi.
Gorsel 73, Farkli boyutlarda kullanilan alan 15181in1n olusturdugu golge farklari.

Gorsel 74, Golge olmadiginda nesnelerin konumlarinin ve birbirlerine yakinliklarinin
algilanamadigini gosteren bir 6rnek.

Gorsel 75, Bir gobo dokusu 6rnegi.


https://www.fxguide.com/wp-content/uploads/2012/04/finalGI.jpg
https://evermotion.org/files/model_images/549dadcb7c340fb9cb6be07587251356.jpg
https://www.vizpark.com/wp-content/uploads/2018/11/VP_hdri_skydome_40_mirrorball-870x870.jpg
https://www.vizpark.com/wp-content/uploads/2018/11/VP_hdri_skydome_40_mirrorball-870x870.jpg
http://tanamen.com/img/d_default/pink-pool-water-tumblr/pink-pool-water-tumblr-pinterest-5c747e6409a9b.jpg
http://tanamen.com/img/d_default/pink-pool-water-tumblr/pink-pool-water-tumblr-pinterest-5c747e6409a9b.jpg
https://s3.amazonaws.com/pbblogassets/uploads/2015/11/color-temp-scale-kelvin.jpg
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https://us.rosco.com/sites/default/files/styles/large/public/Rosco StandardSteel 77732.f
P9

Erigim tarihi: 06.05.2018

Gorsel 76, Gobo 6rneginin spot 15181 ile kullanildig1 bir 6rnek.

Gorsel 77, Ug boyutlu bir canlandirma film projesinin temel iiretim asamalarini
gosteren is akis tablosu.

Gorsel 78, Horton Hears a Who filminin konsept tasarimlarindan biri.

https://staticl.squarespace.com/static/54fc8146e4h02a22841f4df7/t/5a8c042bec212d1c
b41c8ef1/1519125621623/?format=1000w

Erigim tarihi: 25.02.2019
Gorsel 79, Horton Hears a Who filminden bir kare.
Gorsel 80, Lambert, blinn ve phong materyal tiirlerinin goriildiigi bir.

http://www.3dmir.ru/maya/maya fag/l clip image055.jpg

Erisim tarihi: 12.05.2018
Gorsel 81, Bir Sub-Surface Scattering materyal kullanim1 6rnegi.

https://live.staticflickr.com/4143/4877866801 f1635c52d7 b.jpqg

Erisim tarihi: 12.05.2018
Gorsel 82, Render katmanlarin1 gésteren bir tablo.

http://tigan.md/wp-content/uploads/2014/11/Passes low rez-2.ipg

Erisim tarihi: 11.05.2018

Gorsel 83, 1947 yapimi T-Men filminden alinan iki adet kare.

Gorsel 84, 1947 yapimi Biiyiik Orkestra (The Big Combo) filminden alinan bir kare.
Gorsel 85, 1947 yapimi Biiyiik Orkestra (The Big Combo) filminden alinan bir kare.
Gorsel 86, 1982 yapimi Blade Runner isimli filmden bir goriintii.

Gorsel 87, 1998 yapimi Dark City isimli filmden bir goriintii.

Gorsel 88, Sin City filminden bir kare.


https://us.rosco.com/sites/default/files/styles/large/public/Rosco_StandardSteel_77732.jpg
https://us.rosco.com/sites/default/files/styles/large/public/Rosco_StandardSteel_77732.jpg
https://static1.squarespace.com/static/54fc8146e4b02a22841f4df7/t/5a8c042bec212d1cb41c8ef1/1519125621623/?format=1000w
https://static1.squarespace.com/static/54fc8146e4b02a22841f4df7/t/5a8c042bec212d1cb41c8ef1/1519125621623/?format=1000w
http://www.3dmir.ru/maya/maya_faq/1_clip_image055.jpg
https://live.staticflickr.com/4143/4877866801_f1635c52d7_b.jpg
http://tigan.md/wp-content/uploads/2014/11/Passes_low_rez-2.jpg
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https://www.scifimoviezone.com/imagecomichero/sincity045.jpg

Erisim tarihi: 18.04.2018
Gorsel 89, Vincent (1982) filminden bir kare.

https://www.youtube.com/watch?v=BV6AazYyf E

Erisim tarihi: 19.06.2018
Gorsel 90, Besir’le Vals (Waltz With Bashir - 2008) filminden bir kare.

https://www.youtube.com/watch?v=4WLensnXDhA

Erisim tarihi: 19.06.2018

Gorsel 91, Biiyiik Uyku (The Big Sleep - 1946) filminden, yeniden iiretmek iizere
secilen kare.

Gorsel 92, Isiklandirma asamasindan bir 6rnek.

Gorsel 93, Autodesk Maya yazilimindan alinan bir ekran goriintiisii.
Gorsel 94, Sahneyi farkli agilardan gosteren ekran goriintiileri.
Gorsel 95, Sahnenin son hali.

Gorsel 96, Biiyiik Orkestra (The Big Combo - 1955) filminden, yeniden iiretmek iizere
secilen kare.

Gorsel 97, Isiklandirma asamasinda, 1siklarin konumunu gdsteren 6rnek.
Gorsel 98, Piyano ve piyanist i¢in kullanilan 1giklarin yerlesimi.

Gorsel 99, Sahnedeki tiim 1g1klar1 gosteren bir ekran goriintiisii.

Géorsel 100, Sahnenin son hali.

Gorsel 101, Karanlik Sehir (Dark City - 1998) filminden, yeniden liretmek iizere
secilen kare.

Gorsel 102, Sahnedeki tiim 151klar1 gosteren bir ekran goriintiisti.
Gorsel 103, Sahnedeki tiim 1s1klart gdsteren bir ekran goriintiisii.

Gorsel 104, Sahnenin son hali.


https://www.scifimoviezone.com/imagecomichero/sincity045.jpg
https://www.youtube.com/watch?v=BV6AazYyf_E
https://www.youtube.com/watch?v=4WLensnXDhA

GIRIS

Isik, tarihin ilk zamanlarindan itibaren insanligin kiiltliri ve varolusu igin g¢ok
onemli bir ara¢ olmustur. Isigin giin i¢inde ve mevsimsel olarak degisimi, insanoglunun
ruh halini ve giinliik yasamin1 dogrudan etkiler. Bu ylizden, 1s1k, her tiirlii gorsel sanat
dalimi ilgilendiren bir calisma alamidir. Ik insanlarin sosyallesmek ve hikayeler
anlatmak i¢in atesin etrafinda toplanmasi ile baslayan hikaye anlatimi ve 1sik iligkisi,
sinemada 1s181n, anlam yaratmadaki etkisinin kesfedilmesiyle birlikte giinden giine
gelismis ve evrilmistir. Clinkii sinemayr da miimkiin kilan en 6nemli 6gelerden biri
isiktir. Bir film yilizeyine vuran 1s1k pargalari, orada gercek diinyanin bir izdiisiimiinii

olusturur ve fiziksel bir maddeyi sanat eserine doniistiiren sihirli siire¢ baglamis olur.

Gelisen film yapim teknolojileri sayesinde, filmlerinde daha etkili goriintiiler
isteyen film ireticileri, bu goriintiileri saglayabilmek icin ¢esitli 151k oyunlarina
bagvurmuslardir. Imkan kisitlhiligindan dogan yaratici 1siklandirma ¢oziimleri, bir siire
sonra yeni akimlar ve tiirler ¢itkmasina sebep olmustur ve bunlar giiniimiiz filmlerine

estetik ve teknik olarak bir¢ok miras olarak kalmstir.

Bu mirastan gerekli pay: alanlardan biri de {i¢ boyutlu canlandirma filmlerdir.
Ug boyutlu canlandirma filmlerdeki 1siklandirma ile amaclanan, gercek filmlerdeki ile
ayni olsa da ii¢ boyutlu yazilimlar ve bilgisayar teknolojileri, sanatgilara, gercek
diinyaya gore ¢ok daha fazla serbestlik tanimaktadir. Bu sayede, 151k sanatgisi, dykiiniin
anlatim1 ve sahnenin duygusu degistikge, farkli 1siklandirma ydntemlerini uygulayarak

sinemasal anlatima katki saglar.

Calismamizin birinci boliimiinde 151k ile ilgili genel bilgilerin verilmesinin
ardindan 15181n, gorsel sanat dallarindan olan resim ve tiyatro ve sinemada kullanimi
incelenmistir. Resim sanatinda, Caravaggio, Rembrandt, VVermeer, Monet gibi usta
ressamlarin 151k ve renk kullanimlar1 6rnekler iizerinden agiklanmis ve ardindan tiyatro
sahnelerinde 15181n kullanimi {izerine belli basli 6rnekler verilmistir. Sinemada ise ilk
donemlerde 15181 teknik bir zorunluluk olmasi, teknoloji gelistikce bir anlatim araci
olarak da kullanilabileceginin anlasilmasi ve ardindan farkli 1siklandirma teknikleri ile

en ideal sinematografik anlatim yontemlerinin kesfedilmesi incelenmektedir.



Ikinci boliimde canlandirma film stiidyolarinin is akisi, bu is akisinda
isiklandirma sanat¢isinin ¢alisma yontemleri, kullandigi dijital araglar ve yazilimlar
aciklanarak, uygulama ornekleri iizerinden detaylandirilmistir. Isik ve nesne iligkisinin
detaylari, materyallerin, dokularin ve golgelerin oOzellikleri, nasil kullanildiklar1 ve
goriintliye olan katkilar1 6rneklendirilmistir. Bununla birlikte, ti¢ boyutlu canlandirma
filmlerde 151k kullaniminin teknik ve estetik 6zellikleri gergek filmlerle karsilagtirmali

olarak incelenmis, ortak yanlari ve farkliliklart vurgulanmistir.

Ugiincii boliimde, 15181 en etkili kullanan film tiirii olan kara filmlerin yapisal
ve gorsel Ozellikleri incelenmis, secilen lic adet kara film Orneginin, bilgisayar
ortaminda, {i¢ boyutlu yazilim yardimiyla reprodiiksiyonu yapilmistir. Bu uygulama
sayesinde ikinci boliimde bahsedilen dijital 1siklandirma araglarinin, iic boyutlu bir
yazilimda nasil kullanilabilecegi ve kara film 1s18imin nasil taklit edilebilecegi

uygulamali olarak anlatilmstir.

Calismanin inceleme alanina dahil olan film Ornekleri, 1sik kullanim
yontemlerine 6rnek olabilmeleri i¢in se¢ilmis ve film seciminde tarih araligi, stiidyo ya
da tretildigi tilke gibi kriterler dikkate alinmamustir. Konuyu zenginlestirmek igin
secilen film kareleri, caligmada incelenen konunun daha 1yi anlasilmasini saglayacak ve

konuyu ileri tagiyacak olan, konu ile uyumlu sahneler iceren filmlerden se¢ilmistir.



BIiRINCi BOLUM: ISIK VE SINEMADA KULLANIMI



BIiRINCI BOLUM: ISIK VE SINEMADA KULLANIMI

1.1. Isxggin Tanimu, Fiziksel, Bilimsel ve Yapisal Ozellikleri

Isigin sinemada kullanimini incelemeden Once, 1518in temel Ozelliklerini
fiziksel baglamda inceleyip temel yapisal 6zelliklerini tanimlamakta yarar vardir. Isik,
dalga olarak ilerleyen, enerji biciminde bir maddedir. Evrendeki en hizli varliktir ve
higbir fiziksel bilgi, bir yerden bir yere 151k hizindan daha hizli taginamamaktadir. Isigin
en yiiksek hizdaki hali uzay boslugundaki halidir. Modern fizik 1518 yapisini bilimsel
olarak aciklamadan 6nce, 1s1kla ilgili birgok tahminde bulunulmustur; bunlarin arasinda
151810, gozlerimizden etrafa yayilip nesnelerden yansiyarak geri donmesi, 15181 dogrudan
nesnelerin yaymasi, 151810 nesneleri aydimnlatan bir kaynaktan kaynaklanip nesnelerden
yansiyarak goriinmesi, 1s18in hem nesnelerden hem de gozden yayilmasi gibi
diistincelerdir. Fizik ile ilgili ¢alisan bilim insanlarinin yakindan ilgilendigi bir konu
olan 151k lizerine yeni deneyler yapildik¢a ve derinlemesine incelendikge, gittikce daha

ilging bilgilere rastlanmaktadir.

Isigin farkli dalga boylar1 ve buna gore degisen seviyeleri vardir. Isik dalgalar
hem elektrik hem de manyetik enerjiden olusur. Canlilar etrafin1 gérmek icin 1518a
gereksinim duyar, her canli yagamini devam ettirebilmek i¢in 15181 kullanir. Her 151k
kaynag c¢esitli dalga boylarinda 151k yaymaktadir ve her canli 15181n farkli araliklarini
gdrme egiliminde olarak evrimlesmistir. Insanlar gergekligi ii¢ boyutlu olarak algilar ve
“gorme” islemi objelerden gbéze yansiyan 1sik sayesinde gerceklesir. “Cevremizde
gorebildigimiz her seyin yaraticis1 1siktir. Her sey 1siktan dogar. Gormeyi miimkiin
kilan, 151k, yani gérme organimizi etkileyen elektromanyetik titrsimlerdir. Gz, dalga
boyu 380-780 milimikron olan iginimlari 151k ve renk olarak algilar (Miikerrem, 2012:
43)” Elektromanyetik skalanin diger araliklari ise insan gozi tarafindan goriilemez. Bu
araliklar insan goziiniin gorebildigi araligin disinda da dalga boyuna gore pek ¢ok farkl

bigimde bulunur.
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Gorsel 1, Insan goziiniin gorebildigi 151k aralig1 gorseli.

https://tr.wikipedia.org/wiki/1%C5%9F%C4%B1k#/media/File:Eletromanyetik dalga tayf%C4%
Bl.png

Erisim tarihi: 23.03.2017

Bu gorselde goriindiigii gibi elektromanyetik skala oldukg¢a genistir. Adina 151k
denilen ve kizilotesi ve mordtesi dalgalarin arasina denk gelen ve renkli olarak
gosterilen bu aralik radyo, mikrodalga firin, kizilétesi, ultraviyole, X 1sinlar1 ve gama
isinlari igeren, elektromanyetik spektrumun tiim araligmin yalmizea kiiciik bir
boliimiidiir.

Diinya tiizerindeki ilk canlilarin sudan karaya dogru ilerleyen evrimi de 11k
sayesinde miimkiin olmustur, goz organinin gelismesinden Once 1s18a duyarh
hiicrelerden olusan organlar1 sayesinde yon bularak giines 1s18ina yonelmislerdir. “Isik
her yerdedir ve muhtemelen diinyaya geldigimizde deneyimledigimiz ilk seydir. Varligi
veya yoklugu, yaptigimiz birgok seyi nasil yaptigimizi kontrol etmektedir. Giiniimiiz,
giines 1518min varligr etrafinda planlanmaktadir. Giin aydinlandiginda uyaniriz. Isik
dolu alanlarda ¢alismaktayiz (Gallardo, 2001: 2).” Diinya gezegeni i¢in en 6nemli ve
temel 151k kaynagi Giines'tir. Glines, evrenin boyutuna kiyasladigimizda ¢ok kiigiik bir
yer kaplamasina ve Diinya'ya milyonlarca kilometre uzaklikta bulunmasmna ragmen

Diinya tlizerindeki tiim canlilar i¢in vazgecilmez bir yasam kaynagidir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/I%C5%9F%C4%B1k#/media/File:Eletromanyetik_dalga_tayf%C4%B1.png
https://tr.wikipedia.org/wiki/I%C5%9F%C4%B1k#/media/File:Eletromanyetik_dalga_tayf%C4%B1.png

Isigin hammaddesi fotondur. Fotonlar 151k kaynaklar1 tarafindan iiretilip
nesnelerden yansiyarak goriintiiyli olusturur. Her madde, onu olusturan atomlarin
etrafinda doénen farkli sayida elektronlara sahiptir. Renklerin olusmasi da 1s18a ve 15181n
vurdugu yilizeydeki maddenin fiziksel yapisina baglidir. “Goriiniir aralikta yeterli sayida
foton ve frekans varsa, gozlerimiz enerjiyi 151k olarak algilar ve goriiriiz (Hurter, 2008:
10). Is1gin vurdugu atomlar 1sinir ve yoriingesindeki elektronlar hareketlenmeye baslar,
bu elektronlardan yansiyan 151k ¢esitli dalga boylarinda geri yansir. “Fotonlar farkl
enerji Ozelliklerine sahiptir ve bu 6zellikler, onlarin fiziksel maddelerle farkli bicimlerde
etkilesime girmesine yol acarak, maddeden yansidiklari zaman goz/beyin birlesimi
tarafindan "renk" olarak algilanmasina neden olur (Brown, 2008: 152).” Yani

gordiigiimiiz her renk, 15181n farkli dalga boylarinda varolmasiyla ortaya cikar.

Isigin en 6nemli 6zelligi, gormemizi saglayan sey olmasidir. Tiim canlilar hem
fizyolojik olarak hem de psikolojik olarak, 1s18a disiindiigiimiizden ¢ok daha fazla
bagimhidir. Beynin merkezine yakin olan pineal bez, gozlerimizden giren 1siga
duyarhidir. Gozlerimizle birlikte ¢alismakta olan bu bezin asil gérevi melatonin
hormonunun tiretimini diizenlemektir, melatonin esas olarak uyku dongiilerimizi kontrol
etmekle sorumludur, ancak ruh halini de etkiler. Giindiizlerin kisa siirdigi kis
mevsiminde, uzun ve giinesli yaz giinlerine gore daha yorgun ve mutsuz hissetme
thtimalimiz de artmaktadir. Isigin varligr ya da yoklugu, davraniglarimizin degisiminde

biiyiik bir rol oynamaktadir.

1.2. Isxgin Kaynagi Tiirleri ve Kullanim Alanlar:

Her 151k, bir 151k kaynag tarafindan iiretilir. Isik yayarak c¢evresini aydinlatan
her sey, 1s1ik kaynagi olarak nitelendirilebilir. Isik kaynaklar1 dogal ve yapay olarak
ikiye ayrilir.

Dogal 151k kaynaklarindan en 6nemlisi Giines'tir. Diinya'ya uzaklig1 ¢ok fazla
olmasma ragmen diinya lzerindeki yasami saglamaya yetecek kadar enerjiyi 11k
sayesinde iletir. Diger dogal 1s1k kaynaklar1 arasinda ay, ates, yildizlar, simsek ve
yildinimlar, ates bocekleri ve denizin diplerinde yasamakta olan bazi baliklarin

gelistirdigi 151k yayan organlar1 6rnek verilebilir. Ates ise insanlarin Gilines'ten sonra



deneyimledigi en 6nemli 151k kaynagidir. Insanin 15181 kontrol etmesi atesi kontrol
etmesiyle baslamistir. “Isiklandirma 6ykii anlatimi i¢in gereken ortami yaratir. Oykii
anlatimi igin ilk 1siklandirma atestir (Brown, 2008: 1).” Ates sadece 1s1k degil; 1s1 ve
giivenlik saglama 6zelligine de sahiptir. Yiyecekleri 1sitmakta kullanilmasinin yaninda
etrafinda toplanarak iletisim kuran ilk insanlarin sosyal etkinliklerinin de merkezinde
yer almistir. Insan 1rkinin atesi kontrol etmeye baslamas1 yaklasik 400.000 yil énceye
denk gelmektedir ve insanlik tarihinin doniim noktalarindan biridir. Mesaleler ise
insanin atesi kontrol altinda tutmasina ve tasimasina olanak sagladigi i¢in aydinlatma
teknolojilerinin baslangici olarak kabul edilebilir. Bu durum, dogal bir 1giklandirmanin

yapay bir 1siklandirmaya doniistiiriillmesini saglamistir.

Simsekler ise dogal 151k kaynaklarindandir ve bir buluttan diger bir buluta veya
bir buluttan yeryiiziine bosalan elektrigin ¢ikardigi ani bir 1siktir. Insanlar, olusumunun
sirrint kesfetmeden once, simgekleri tanrinin onlart korkutmak igin gonderdigi bir mesaj

olarak yorumlarmiglardir.

Geceleri glinesten faydalanamayan insanlar ¢esitli maddelerden araglar yaparak
aydinlatmayr saglamiglardir. Yapay 151k kaynaklari, dogal 151k kaynaklarindan
yararlanamadigimiz zamanlarda kullanilmak igin icat edilen insan yapimi araglardir.
Yapay 151k kaynaklarimin ilk 6rnekleri mumlar ve gaz yag ile yanan kandillerdir, gaz
lambasi, mesale, televizyon-bilgisayar ekrani ve fener gibi 151k kaynaklari da yapay 151k
kaynaklarma Ornek olarak gosterilebilir. Yapay 1siklandirmayr daha az kullanilarak
elektrik tasarrufu yapabilmek i¢in ¢alisma saatleri tiim {iilkelerde giines 151811 verimli

kullanabilmek i¢in ayarlanmistir.

1.3. Gorsel Sanat Dallarinda Isigin Kullamim ve Sanatsal Anlatima Etkileri

Gorsel sanatlarin iiretilebilmesini miimkiin kilan en Onemli araglardan biri
isiktir. Isik, renkleri ve sekilleri insan gozii i¢in goriiniir yapan seydir. Sanatgilar dogay1
yakindan gozlemleyerek 1s18in etkili bir sanat eseri olusturmak i¢in nasil
kullanilabilecegini diistinmektedir. Sanat¢ilar ¢evreyi diger insanlardan farkli olarak
gbzlemleyen ve yorumlayan insanlardir, anlatmak ve vurgulamak istediklerini, g¢esitli

malzemelerle ve gesitli mecralar araciligiyla karsisindakine iletir. “Isik, sanatci



tarafindan genellikle anlatim1 gii¢li kilmak, vurgu yapmak ve icerigi desteklemek adina
tercih edilen bir tasarim 6gesidir. Resimde kullanilan 11k, ilahi 151k (Tanrisal), dogal
151k (glines), yapay 1sik (aydinlatma),idealize edilmis 1s1k (agik-koyu) ve rengin kendi
15181 (kroma/deger) olarak cesitlilik gosterir (Sentiirk, 2012: 24). Sanat¢1 bunlar
arasindan kendi tercihine ve gereklilige gore se¢im yaparak onu anlatima katkida

bulunmasi i¢in eserinde kullanir.

Isiklandirmanin  kaynak, sekil, yilizey, go6zlemci, renk ve Kkarsitlik gibi
degiskenleri bulunur. Sanat eserinin daha iyi okunabilmesi i¢in 1518in bu o6gelerle
iligkisinin iyi kurulmast onemlidir. Calismanin bu bolimiinde sanatgilarin 15181 ve

goriintii olusturmada kullandiklar1 yontemler incelenmektedir.

1.3.1. Resim Sanatinda Isik kullanimi ve Ornekler

Resim, insanlarin gorsel iletisim amagh kullandiklar ilk aractir. Bu iletisim
bazen sadece dogadan bir pargayi oldugu gibi gostermek, bazen de dogay1, nesneleri ve
duygulart yorumlayarak farkli sekillerde anlatmak yoluyla gerceklesir. Isik da nesneler
ve figiirler gibi resim sanatinin bir malzemesi olur ve anlatimin ana malzemelerinden
biridir. Ressam, 151k sayesinde izleyicinin resmin hangi alanin1 6nce, hangi alanini sonra
gorecegini ve hareketin akigini belirleyebilir. Bu sayede anlatmak istedigini gorsel
olarak daha etkili bir sekilde anlatabilir. Ac¢ik ve koyu alanlarin degisen yogunlugu,
insanin ger¢ek hayatta goziiyle gordiigi goriintlilerdekinden farkli bir deneyim

yasamasini saglar.

Sanatgilar boyama sirasinda ilk olarak, resimde kullandiklar1 6gelerin basit
sekillerini resime yerlestirerek baslarlar. Bu basit geometrik formlar tizerine detaylar
ekleyerek resmi istedikleri hale getirebilirler. Boyama islemi katmanli bir islemdir ve
iistlinde calisilan tabloya 151kl alanlar en son adim olarak eklenir. Kagida ¢izilen
resimlerde ise acik renkli alanlar, kagidin kendi beyaz rengini oldugu gibi birakip diger
yerleri ¢izerek belirginlestirme yoluyla olusturulur. Isikli ve agik renkli alanlarin odak
noktas1 olabilmesi i¢in koyu alanlarin da iyi belirlenmis ve uygulanmis olmasi
gerekmektedir. Bu koyu alanlar tek baslarina ise yaramasalar bile vurguladiklar1 agik

alanlara anlam kazandirirlar.



Bu teknigin ilk kesfedildigi zaman Ronesans donemidir ve adina Chiaroscuro
denmistir. Chiaroscuro (kiaroskuro) kelimesi italyanca kokenli olup "sik ve golge"
anlamina gelmektedir. Ronesans ve Barok donemlerinde ressamlar, resimleri goren
insanlar1 daha fazla etkileyebilmek, calismalarini daha canli ve gergekgi bir hale
getirmek ve drama katmak i¢in 151k ve golgeyi kullanmislardir. Bu, Rembrandt,
Leonardo da Vinci ve Caravaggio gibi sanatgilarin eserlerinde kullandigi klasik
tekniklerden biridir. Resimdeki figiir ve nesnelerin {izerine vuran 1s18in belirli bir
kaynaktan geldigini belli etmek amaciyla, acik ve koyu alanlar olusturarak 151k ve golge

yanilsamasi olugturmaya dayanir.

Isigin en dogal haliyle kullanildigi resim oOrnekleri ise izlenimecilik
(empresyonizm) akiminin 6rneklerinde goriilmektedir. Bu akimin ilk goriilmesi, 1874
yilinin nisan aymda Paris’te “Adsiz Sanatcilar Birligi” (Societe anonyme des artistes)
ismiyle bir araya gelen otuz ressamin iinlii fotograf sanatcist Nadar’in (1820-1910)
stiidyosunu kiralayarak actig1 sergide olmustur. “Bu aykir1 durusun 'izlenimcilik' olarak
adlandirilmasinda, Claude Monet'nin sergide yer alan "Izlenim: Giindogumu" baslikl
resmiyle ilgili olarak elestirmen Louis Leroy'nin Le Charivari gazetesinde yazdigi
yorumlar etkili olmustur (Antmen, 1995: 21).” Usluplar1 ve segtikleri temalar farkli
olmasina ragmen, etraflarindaki diinyay1 aynen algiladiklar1 gibi yalin bicimde resime

yansitma fikrini benimsemislerdir.

Ressamin, konu olarak kullanacagi nesneleri iki boyutlu bir yiizeye
aktarabilmesi i¢in O6nce karsisindaki geometrik sekilleri algilamasi gerekir. Algiladiktan
sonra bunu iki boyutlu bir yiizeye aktarabilmesi i¢in yorumlamasi gerekir. Gergekte
goriinen nesnenin resim olabilmesi i¢in istiine diisen 15181, golgesi, renkleri ve
boyutlarinin gz tarafindan goriinmesi ve beyinde biraktigi izin kagida/tuvale
aktarilmas1 gerekir. Iki boyutlu yiizeye indirgenmis her goriintii, gercegin bir yorumuna

dontisiir ve artik gercek goriintlisii degil; estetik etkisi onem kazanir.

[zlenimci ressamlar konularini resime aktarirken birincil dertleri resimin
gercekci ve detayli olmasi degildir ve gordiiklerini hizli bir sekilde iki boyuta

indirgemek i¢in genelde kisa ve kalin firga darbeleri kullanirlar. Izlenimci ressamlarm
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calismalarindan 6nce resimlerde kullanilan 151k kompozisyon olusturmak i¢in kullanilan
bir aragti, yani gorlintiideki figiir, mekan gibi detaylar1 vurgulayabilmek i¢in dogalligina
miidahale edilerek idealize edilmekteydi. izlenimcilikle beraber, 151k, sadece bir arag

olmaktan kurtulmustur ve basli basina bir deger haline gelmistir.

Gorsel 2, Virgin of the Rocks, Leonardo Da Vinci (1483-1486)

Kaynak:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/49/Leonardo_da_Vinci_Virgin_of the Rocks %28N
ational_Gallery_London%29.jpg Erisim tarihi: 13.02.2018

Ornegin yukarida gériilen, Leonardo da Vinci’nin 1483-1486 yillar1 arasinda
tizerinde ¢alistigi Kayaliklar Bakiresi (Virgin of the Rocks) isimli resminde 151k kaynagi
olarak belirli bir nokta bulunmamaktadir. Figiirlerin iizerine diisen 151k dogal bir 151k
degildir ve figiirleri 6ne ¢ikararak kabartma gibi goriinmelerini saglamistir. Magaranin
disindan goriinen gokyiizii daha aydinlik olmasina ragmen igerideki 6gelere bir etki
etmemektedir ¢linkii icerideki 0gelerin lizerine diisen 151k ayr1 bir yerden gelmektedir
fakat 15181 kaynagi resimde ayrica belirtilmez, 151k sadece kompozisyon kurmak ve

koyu-agik alanlari birbirinden ayirmak i¢in kullanilan bir aragtir.


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/49/Leonardo_da_Vinci_Virgin_of_the_Rocks_%28National_Gallery_London%29.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/49/Leonardo_da_Vinci_Virgin_of_the_Rocks_%28National_Gallery_London%29.jpg
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Gorsel 3, Claude Monet’in “Impression: Soleil Levant” isimli tablosu. (1872-1872)

Kaynak: https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcSFRvbTWBt8saTRukg4-
62jy2if5JDVO1DsFAThRHLVUKfHMwr6 Erigim tarihi: 13.02.2018

Bu calisma ise Claude Monet'nin izlenimcilik akimina adini veren resmi olan
izlenim: Giin Dogumu’dur (Impression: soleil levant). Bu resimde giinesin batmakta
oldugu goriinmektedir ve 15181 tek bir noktayr vurgulamak icin degil; ger¢ek diinyada
oldugu gibi homojen ve dogal bir sekilde yayilmaktadir. Bu ¢alismada kullanilan 151k
daha onceki donemlerdeki resimlerde kullanilan idealize edilmis 1siktan farkli olarak
dogal 151k, yani giines 1s181dir. izlenimci resimlerde 151k istisnasiz bir sekilde tiim
goriintilyii doldurur. Izlenimciler, dogal 15181 etkilerini gérebilmek icin agik alanlari
incelemislerdir. “Gergek diinyanin gorsel etkilerini yakalamak i¢in dis mekanda resim
yapmay1 se¢mislerdir. Bazilar1t modern diinyay1 kusatan sahnelere, demiryollarina, bos
vakitlere, modaya, bulvarlara, manzaralara ve kafelere odaklanirken; diger resimler
cagdas hayati ornekler bi¢imde dislanmislar, alt siniflar1 ve koyliileri yansitmistir
(Newall, 2012: 7).” Onceki dénemlerde sik rastlanan koyu, yiiksek karsitlikli tonlarin
yerini aydinlik ve 1sikli alanlar almistir ve eski resimlerde bir kompozisyon elemani
olan 1s18in neredeyse kendisi bir konu haline gelmistir. Resmedilen 6geler resimde
kendi baslarina duruyormus gibi goriinmekten kurtulmus ve 151k ile yogrulup birbirine

karisan 151kl1 alanlar olugturmustur.

Isik ve golgeyi en etkili kullanan ressamlarin basinda, 1606-1669 yillart

arasinda yasamis olan Rembrandt Harmenszoon van Rijn gelmektedir. Rembrandt’in


https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcSFRvbTWBt8saTRukq4-62jy2if5JDVO1DsF4ThRHLVuKfHMwr6
https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcSFRvbTWBt8saTRukq4-62jy2if5JDVO1DsF4ThRHLVuKfHMwr6
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ozellikle genglik yillarina ait ¢alismalarinda karanlik ve golgeli alanlar ile 1s1kl1 ve
parlak alanlar arasinda yiiksek zitliklar vardir. Sanat¢inin 11k kullanimi resim, fotograf
ve sinemada siklikla kullanilan Rembrandt isiklandirmasina da ismini vermistir.
Figlirlerin portlelerinde bir taraftan gelen 1s181n aydinlattig: yiiziin bir tarafi aydinlik, bir
tarafi karanlik olur ve karanlik olan taraftaki goziin altinda ters bir liggen seklinde 11kl

alan olusur.

Gorsel 4, Rembrandt’in bir otoportresi. (1665-1669)

Kaynak: http://www.millercreation.com/sites/default/files/gallery/rembrandt-harmenszoon/mc-
1496623017323919967.jpg Erisim tarihi: 18.02.2017

Rembrandt’in bu otoportresinde klasik Rembrandt isiklandirmasi net bir
bicimde goriilmektedir. Sicak tonlarin hakim oldugu resmin {ist bolgesinde sanat¢inin,
giysiler ve diger objelerden ¢ok portreye agirlik verdigi ve oOzellikle yiiz bolgesini
aydinlik olarak resimledigi goriilmektedir. Bu 1s1k kullanimi1 resime bakan gozlerin
dogrudan ressamin istedigi noktaya odaklanmasini saglar ve figiirlerin ve objelerin ii¢

boyutlu etkisini giiclendirir.


http://www.millercreation.com/sites/default/files/gallery/rembrandt-harmenszoon/mc-1496623017323919967.jpg
http://www.millercreation.com/sites/default/files/gallery/rembrandt-harmenszoon/mc-1496623017323919967.jpg
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Gorsel 5, Rembrandt’in “Dr. Nicolaes Tulp'un Anatomi Dersi” isimli tablosu. (1632)

Kaynak: https://i.ytimg.com/vi/DhefUahS550/maxresdefault.jpg Erisim tarihi: 18.02.2017

Rembrandt’in en bilinen eserlerinden biri olan Dr. Nicolaes Tulp'un Anatomi
Dersi isimli resim ise yine 15181n etkisinin yogun olarak goriildiigii bir grup portresidir.
Bu eserin onceki grup portrelerinden farki, bir hikaye olusturulacak sekilde
yapilmasidir. Farkli yonlere bakan insan yiizlerinin 6ne ¢ikabilmesi ve vurgulanabilmesi
i¢in figiirlerin yiizleri 1g1kla yogrulmustur. Isigin en yogun oldugu yerler ise Dr. Tulp ve
egitim vermek i¢in malzeme olarak kullandigi kadavradir, bunun nedeni ise bu
figiirlerin resmin en Onemli 6gelerini olusturmasidir. Figiirlerin yerlesimi yukaridan
asagiya bir licgen olusturacak sekildedir ve bu sayede higbir figiir bir digerinin Oniine
gecerek golge olusturmamaktadir. Rembrandt’in buldugu 1sikla anlatim yontemi resim,

fotograf ve sinemanin da gorsel anlatim kurallarinin i¢inde kendine yer edinmistir.

Rembrandt’la ayn1 zamanlarda yasayan baska bir Barok donem ressami olan
Caravaggio’nun (Michelangelo Merisi da Caravaggio - 1571-1610) “Aziz Matta’nin
Cagris1” isimli eserinde ise figlirlerin hareketleri tek yonden gelen giiglii bir 1s1kla

verilmistir.


https://i.ytimg.com/vi/DhefUahS55o/maxresdefault.jpg
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Gorsel 6, Caravaggio’nun “Aziz Matta’nin Cagris1” isimli tablosu. (1599-1600)

Kaynak:
https://s3.amazonaws.com/classconnection/700/flashcards/845700/jpg/caravaqggio _the calling_of st matt
hew-14CBF7DCAAD7FB6AF9A.jpg Erisim tarihi: 18.02.2017

Isik ve golge zithgiyla olusturulan bu kompozisyonda mekan ve figiirlerin
sasirtict  gorlinmesi ve 1ilgi uyandirmasi amaclanmigtir. Keskin 1s18in  gdlgesinin
olusturdugu ¢izgi ise Isa’nin kafas1 ve elinden, resimin odak noktas1 olan Aziz Matta’ya
dogru uzanmaktadir. Ronesans dénemi eserlerinde 151g1n tiim resim iizerine yayilip tiim
Ogeleri ayn1 oOlciide aydinlatmasina karsilik olarak Barok donemde asil amag, tiim
detaylarin net bir sekilde verilmesi degil; 151k ve golge aracilifiyla zithk olusturarak
daha c¢arpict goriintiiler olusturmaktir. “Caravaggionun 15181, viicuda zerafet ve
yumusaklik vermez; serttir ve derin golgelerle yarattigi kontrastla nerdeyse goz alir.
Buna karsin, bu garip sahneyi 6diinsiiz bir diirtistliikle vurgular. Cagdaslarindan pek

azinin anlayabildigi bu diiriistliik, daha sonraki sanatcilar iistiinde belirleyici bir etki


https://s3.amazonaws.com/classconnection/700/flashcards/845700/jpg/caravaggio_the_calling_of_st_matthew-14CBF7DCAAD7FB6AF9A.jpgE
https://s3.amazonaws.com/classconnection/700/flashcards/845700/jpg/caravaggio_the_calling_of_st_matthew-14CBF7DCAAD7FB6AF9A.jpgE
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yaratmigtir (Gombrich, 1997: 393).” Bu resimde de amaglanan, herseyin homojen ve net

goriinmesinden ¢ok, anlatilan olayin ve figiirlerin pozlarinin daha kolay anlasilmasidir.

Gorsel 7, Caravaggio’nun “Lavta Calgicis1” isimli tablosu. (1596)

Kaynak: https://www.hermitagemuseum.org/wps/wcm/connect/27a4c7e4-2409-4213-8536-
1e2b9f215930/WOA_IMAGE_1.jpg?MOD=AJPERES&CACHEID=c65e3dc5-9711-4092-809b-
db69cc84def5 Erisim tarihi: 26.01.2017

Yukarida bulunan Caravaggio’nun 1596°da yaptig1 “Lavta Calgicis1” isimli
eserde beyaz gomlek giymis geng bir c¢ocugun {izerine diisen keskin bir 151k
bulunmaktadir. Resmin 6nemli ve vurgulanmak istenen kisimlarina sol taraftan giiclii
bir 151k vurmus ve hacim kazandirmigtir. Keskin 151k ve sert golgeler sayesinde figlirde
ve objelerdeki detaylar daha net anlasilabilmektedir. Golgeler ve 1s1iksiz alanlar ise

resmin agik-koyu dengesini saglamakta ve dikkati 1s1kl1 alanlara ¢ekmektedir.

Is1g1 resimlerinin bir 6gesi olarak en iyi kullanan ressamlardan biri de Johannes
Vermeer’dir (1632-1675). Vermeer, resimlerinde herseyi titizlikle ve detayli olarak
islemistir, figiirlerin ve objelerin detaylar1 ¢ok net olmasina ragmen golgeleri
yumusatarak gostermektedir. Caligmalarinda dini figilirler ve 6nemli tarihi karakterleri

islememistir. “Cogunlukla, tipik bir Hollanda evinin bir odasinda duran siradan figiirleri


https://www.hermitagemuseum.org/wps/wcm/connect/27a4c7e4-2409-4213-8536-1e2b9f215930/WOA_IMAGE_1.jpg?MOD=AJPERES&CACHEID=c65e3dc5-9711-4092-809b-db69cc84def5
https://www.hermitagemuseum.org/wps/wcm/connect/27a4c7e4-2409-4213-8536-1e2b9f215930/WOA_IMAGE_1.jpg?MOD=AJPERES&CACHEID=c65e3dc5-9711-4092-809b-db69cc84def5
https://www.hermitagemuseum.org/wps/wcm/connect/27a4c7e4-2409-4213-8536-1e2b9f215930/WOA_IMAGE_1.jpg?MOD=AJPERES&CACHEID=c65e3dc5-9711-4092-809b-db69cc84def5
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islemistir. Bunlardan bazilar1 siradan bir ise kendini vermis tek bir figiir i¢erir yalnizca
(Gombrich, 1997: 430).” Genellikle kadin figiirleri resmeden sanat¢inin tablolarinda
insan figiirlerinin duruslar1 kompozisyonu tamamlamaktadir.

“Vermeer'in tablolar1 aslinda i¢inde insan figiirii bulunan o6liildogalardir (Gombrich,
1997: 433).” Ressam bu insan figiirlerini resimde islerken cansiz bir nesneye yaklasir

gibi yaklagmaktadir.

Gorsel 8, Vermeer’in “Astronom” isimli tablosu. (1668)

Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/0e/Johannes Vermeer - The Astronomer -
WGAZ24685.jpg Erigim tarihi: 26.02.2018

Yukarida Vermeer’in 1668 yilinda yaptig1 calisma goriilmektedir. “Astronom”
isimli bu resimde 151k, Vermeer’in ¢ogu calismasinda oldugu gibi soldan gelmektedir.
Vitrayli bir camdan sizan 151k, vitrayin sar1 rengi sayesinde icerideki herseyin iizerine
sarilik eklemistir. Golgeler resmin ¢ogunda yumusatilmistir ve soldan gelen yumusak

151k, izleyicinin dikkatini astronom’un pozuna ve kiireye ¢eker. Resimdeki en parlak


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/0e/Johannes_Vermeer_-_The_Astronomer_-_WGA24685.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/0e/Johannes_Vermeer_-_The_Astronomer_-_WGA24685.jpg
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alanin kiire ve ¢evresindeki bolgeler olmasi astronom’un mesgul oldugu ise karsi bir ilgi

olusturur.

Gorsel 9, Diego Velazquez’in “Nedimeler” isimli tablosu. (1656)

Kaynak: https://i0.wp.com/heavysideindustries.com/wp-content /uploads/2010/06/Las_Meninas_01.jpg
Erigim tarihi: 26.02.2018

Diego Velazquez’in (1599-1660) 1656’de yaptig1 “Nedimeler” (Las Maninas)
isimli bu tabloda ise mekan, sag tarafta bulunan bir pencereden gelmekte olan giines
15181 ile aydilanmaktadir. Resimdeki mekan genis bir atdlyedir ve ressam, figilirlerin
yanina kendini de ekleyerek biiyiik bir tablo iistiinde c¢alisir durumda resimlemistir.
Ondeki figiirlerin bulundugu, mekanim diger tarafindaki aynadaki yansiyan figiirler ve
arkada kapida ayakta duran figiiriin dahil oldugu {i¢ adet 1s1kl1 alan bulunmaktadir ve
alan derinligi saglamaktadir. Pencereden gelen 151k olduk¢a parlak olmasina ragmen
stiidyonun tavanlarina ve arka bolgelerine dogru azalmaktadir, bu sayede izleyiciye

mekanin biiylikliigli hakkinda bir bilgi aktarmaktadir.


https://i0.wp.com/heavysideindustries.com/wp-content%20/uploads/2010/06/Las_Meninas_01.jpg

18

Resim sanatinda 1s18a bakis acisini gosteren bu ornekler, erken donemde 15181n
kendine resimlerde ayrica bir yer bulamadigini, sadece resimlenen obje ve figiirlerin
hacimlerinin belli olmasina yardim ettigini géstermektedir. Isigin da ayr1 bir 6ge olarak
resimlerde kullanilmasi sayesinde ise acik-koyu alanlarin birbirleri ile olan iliskisi daha
etkili bir bicimde gosterilmeye baslanip bigimlerin daha gercege yakin olmaya basladigi
goriilmektedir. Bu sayede 15181n, bilinmeyen bir kaynaktan her noktaya esit olarak etki
etmek yerine, belli bir yonden, bir kap1 ya da bir pencereden mekanlarin ve figiirlerin
tizerine dogal bir sekilde diiserek daha dramatik bir etki olusturdugu

gozlemlenmektedir.

1.3.2. Tiyatro’da Isik Kullanimi

Mesaleler, mumlar ve gaz lambalarinin kullanildigi donemlerden bugiine
kadar, tiyatro 1siklandirmasi teknolojinin de gelismesi ile bir cok asamadan ge¢cmistir.
“Tiyatro, yeni 1siklandirma tekniklerinin i¢ mekanlarda oynamaya ve gergevenin ardina
siginmaya olanak saglamasi sonucu ¢ok radikal bir bigimde degismistir (Monaco, 2012:
69).” Sahne 1s1klandirmasinin temel amaci sahneyi goriiniir hale getirmektir, goriiniirliik
sahne 1g1klandirmasinin ¢ok énemli bir islevidir. izleyici, goriinmesi gereken bolgeleri
ve Ogeleri gormeli, sakli kalmasi gerecken kisimlari ise gormemelidir. Sahnenin
1siklandirilma sekli, sergilenmekte olan oyunun seyirci tarafindan dogru algilamasinda

biiyiik bir etkiye sahiptir.

Sahne 151k tasarimcisinin amaci, ilk amag¢ olan sahnenin gorliniirliigi
saglandiktan sonra sahnenin dramatik etkisini giiclendirmektir. Dramatik etki her
oyunun 6zel yapisina gore sekillendirilmektedir, 1s1klandirma sayesinde gece, giindiiz
gibi gilinlin belli zamanlar1 sahne ortaminda yaratilabilir ve sahnenin tiim dramatik
yapisinin, renginin, derinliginin ve boyutunun denetimi saglanarak bazi anlarda tiyatro
sahnesinin belli boliimlerini vurgulamakta kullanilmaktadir. Sahne 1siklandirmasinin
durumu bir c¢ok degiskene baglidir, sahnenin boyutu ve tipine gore, oyunun
senaryosundaki ruh haline gore, dekor-kostiim ve makyajin durumuna, sahnenin teknik

altyapisinina bagli olarak degisim gostermektedir.
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Sahne 15181 tasarimcilari, seyircinin sahnede neler oldugunu gérmesi igin gesitli
1siklar ve 1518 yogunlugunu degistiren sistemler kullanir. Bu sayede seyircinin nereye
bakacagini ve hareket akisinin sahnenin neresine dogru gittigini belirler. Cesitli
projektorler sayesinde gereken yerlerde sahnenin ¢esitli yerlerine doku yansitabilir, bu
sayede yagmur, kar gibi doga olaylar1i sahnede gerceklesiyormus duygusunu

olusturabilir.

Gorsel 10, Bir sahne spot 15131 6rnegi.

Kaynak: http://stagelightingprimer.com/images/s4_ers.jpg Erisim tarihi: 31.03.2018

Isik tasarimcilari, sinemada oldugu gibi tiyatroda da yonetmenin olusturmak
istedigi atmosferi belirlemek i¢in yonetmen, dekor tasarimcilar1 ve kostiim tasarimcilari
ile giinler veya haftalar siiren provalarda 1518 hangi sahnede nasil kullanilacagini
belirler. Isik tasarimcisinin bir bagka gorevi de kostiimlerin renginin, kostiim tasarimcisi
tarafindan sahnede goriinmesi planlandigr sekilde goriinmesini saglamaktir. Bu
caligmalar oyuncularin iic boyutlu goriinmesini saglar. Isik tasarimcilart genellikle
oyuncular i¢in planlanan 1siklandirmayr dekor 1siklandirmasindan ayr1 olarak
degerlendirir, ¢linkii oyuncunun ilgi odagi olmasi gerekir. Oyuncu arka plandan

ayrilmis olmali ve formunun tiim yonleri agikca belirtilmelidir.

Resim sanatinda ressamlarin geometrik sekillerden ve agik-koyu alanlardan
faydalanmasina benzer sekilde, tiyatral anlatimda da belirli kompozisyonlar olusturmak

icin 15181n Ozellikleri degistirilebilmektedir. Sahne aydinlatmasinda kullanilan 15181n


http://stagelightingprimer.com/images/s4_ers.jpg

20

kontrol edilebilen, parlaklik, renk, yon ve hareket olmak iizere dort adet ozelligi
bulunmaktadir. “Isik tasarimcisi, 1518 siddetini, rengini, dagilimmi ve hareketini
kullanarak, 15181n yapisinda var olan duygusal ve psikolojik etkileri olaganiistii basarili
bir sekilde seyirciye ulastirabilir (Cartik, 2002: 30).” Isigin yogunlugunun ayarlanmasi
dimmer (karartici) sayesinde yapilir. Isigin bir diger ozelligi olan renk de 11k
tasarimcist tarafindan kontrol edilir, renk denetimi, kostim ve dekor renklerinin
tonlanmasinda bir mecburiyettir. Giildiirii tlirlinde oyunlarda genellikle sicak ve soluk

renkler kullanilirken trajedi tiirlindeki oyunlarda soguk ve doygun renkler kullanilir

(Morton Johnson, 1964: 34).

Isigin yonii bir diger kontrol edilebilen 6zelliktir. Oynanmakta olan oyunun
ihtiyaglarina gore sahnenin gereken yerlerine gereken 151tk ve ekipmanlarin
yerlestirilmesi yapilir. Isik ihtiyaca gore asagidan, yukaridan sagdan-soldan ya da
karsidan gelebilir. Ornegin; bir oyuncunun iistiine yukaridan 90 derece aciyla vuran bir
151k cok kiiciik bir golge olustururken 45 derece gelen bir 15tk daha uzun golge
olusturur. Is1gin yonii ile oyuncularin yasl ya da gen¢ goriinmesi saglanabilir, yetersiz
dekor ve kostiim olmasi durumunda 151k, oyunun genel goriintiisiiniin beklenenden daha
lyi bir sekilde goriinmesini saglayabilir (https:/filestore.aga.org.uk/ Erisim Tarihi:
17.05.2019).

Isigin hareketi de diger ozellikleri gibi biiyiik 6nem tagimaktadir. “Sahnedeki
bir oyunda, dekorun penceresinden igeriye dolan giin 15181min, zaman degisimini
gosterebilmek i¢in gece 15181na doniisiimii, tablo degisimlerinde bir mekandan bagka bir
mekana gecisi, 15181 hareketi sayesinde gergeklesir (Cartik, 2002: 26).” Ozellikle
hareketli oyunlarda ve miizikallerde 151k, oyunun etkisini arttirabilmek i¢in ritme uyum
saglar. Isigin hareketi kontrol edilebilir veya programlanabilir motorlu 151k sistemleri
sayesinde saglanir. Isik kaynagi olarak kullanilan video projektorleri sayesinde farkli
dokular1 151k olarak sahneye yansitabilmek de miimkiindiir

(http://bestdergisi.com.tr/arsiv-eski/sahne-yyklandyrmasy/ Erisim tarihi: 27.02.2018)

Bunlarin yani sira tamamen “projection mapping” teknigiyle olusturulan ve

hareket kazandirilan sahne dekorlar1 da bulunmaktadir. Bu sayede dekorlar tizerine 151k


https://filestore.aqa.org.uk/resources/drama/AQA-7261-LD-TG.PDF
http://bestdergisi.com.tr/arsiv-eski/sahne-yyklandyrmasy/
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oyunlart uygulanarak hareket olusturulur. Daha ¢ok enstelasyon c¢aligmalarinda
kullanilan “projection mapping” teknigi, tiyatro sahnesinde arkaplanda bir hareket
olusturmak ve derinlik katmak icin kullanilabilmektedir
(http://articles.triplewidemedia.com/projected-theatrical-set-or-digital-backdrop/ Erisim
tarihi: 17.05.2019).

Gorsel 11, Tiyatro sahnesinde 15181n dramatik etkisini gosteren bir 6rnek.
Kaynak: http://www.theatrecrafts.com/pages/wp-content/gallery/pages-types-of-lantern-7/46.jpg
Erisim tarihi: 31.03.2018

Yukaridaki fotografta tiyatro sahnesine yukaridan vuran bir spot lambasinin,
seyircinin bakmas1 gereken, vurgulanacak bolgeyi nasil aydinlattigi goriilmektedir.
Dairesel bir bolgeyi odak noktasi haline getirerek geride kalan bdlgeleri odagin disina

itmistir.


http://articles.triplewidemedia.com/projected-theatrical-set-or-digital-backdrop/
http://www.theatrecrafts.com/pages/wp-content/gallery/pages-types-of-lantern-7/46.jpg
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Gorsel 12, Tiyatro sahnesinde 15181n mekanin derinligini arttirmak i¢in nasil kullanildigina bir 6rnek.

http://78.media.tumblr.com/08c89964b5bdac30bcf1379b4afbe247/tumblr mmpng9uah21s2pri8ol 500.]
pg Erisim tarihi: 31.03.2018

Bu fotografta ise sahneye yukaridan vuran, sahne alani boyunca diizenli
araliklarla yerlestirilmis spot lambalarinin, sahneye gercekiistii bir etki kattigi ve

derinlik algisini degistirdigi goriilmektedir.

Gorsel 13, Glindiiz 1s181n1n taklit edildigi bir tiyatro dekor 1siklandirmasi 6rnegi.

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/6f/f9/8a/6ff98aa38ae4065d3395¢cc65a484801b.jpg
Erisim tarihi: 31.03.2018



http://78.media.tumblr.com/08c89964b5bdac30bcf1379b4afbe247/tumblr_mmpnq9uah21s2pri8o1_500.jpg
http://78.media.tumblr.com/08c89964b5bdac30bcf1379b4afbe247/tumblr_mmpnq9uah21s2pri8o1_500.jpg
https://i.pinimg.com/originals/6f/f9/8a/6ff98aa38ae4065d3395cc65a484801b.jpg
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1.4. Sinemada Isik Kullanimi ve Goriintii Yonetmenligi

Calismanin onceki boliimlerinde resim ve tiyatro alanlarinda 1sik kullaniminin,
gorsel derinlik ve anlam yaratmada ne kadar onemli ve temel bir 6ge oldugu
belirtilmistir. Resim ve tiyatro, sinema sanatinin atasi olarak kabul edilebilir ve sinema
eserlerinin gorsel irdelemeleri yapilirken kullanilan dil, resim ve tiyatro eser
incelemelerindeki dil ile olduk¢a yakinlik gosterir. Calismanin bu bolimiinde sinema ile

onun var olmasini saglayan en 6nemli etkenlerden biri olan 15181n iligkisi incelenecektir.

Sinema gorsel ve isitsel olarak hikaye anlatma sanatidir. Sinemacinin gorevi,
bir hikaye araciligiyla muhattabi ile iletisim kurmaktir. Bu iletisimin nasil daha etkili
olabilecegini diisiiniip karar verenler ise filmin en biiyiik sorumlulugunu iistlenen
yonetmen ve goriintii yonetmenidir. “Cergeve calismasini ister dogrudan kendisi ele
alsin, isterse bir kameramana devretsin, goriintii yonetmeninin asli gérevini, basindan
beri hep goriintliniin en 6nemli 6gesi sayilagelen 11k olusturur (Giingor, 1994: 66).”
Is1igin siddeti, konumu, yonii, ve cercevelemenin ayarlanmasi goriintii yonetmeninin
sorumlulugudur, gorilintii yonetmeninin yaptig1 eylem, 6ziinde fotograf ¢cekmeye benzer
ve her sinema eseri, binlerce hatta yiizbinlerce fotograftan olusan bir fotograf serisi
olarak distiniilebilir. Goriintli yonetmeni, yonetmen ve senaristin anlatmak istedigi
hikayeye wuygun olarak hangi lenslerin, hangi kameranin, hangi filtrelerin
kullanilacagina karar verir, filmin goriintiisiiniin nasil olacagimi belirleyen ya da
yonetmenin hayalindeki goriintiiyli olusturmakla gorevli kisidir bu yiizden 15181
etkilerini inceleyip film ¢ekimi sirasinda elde ettigi gorsel bilgileri kullanir. Kris
Malkiewicz, Film Ligthing isimli kitabinda bu konuda; “Gorilinti yonetmeni, bir
belediye binasinda, bir lokantada, bir gece kuliibiinde veya ormanda olsun, bir film
setindeki benzer bir durumu isiklandirirken hatirlanmasi gereken amilarmi hafizaya
kaydeder” diyerek bu ihtiyact vurgulamistir (Malkiewicz, 1986: 1). Isik giin boyunca
siirekli degiserek objelerin, mekanlarin ve kisilerin goriintiilerinde bir¢cok degisime yol
acar. Bu degisiklikler giindiizleri glinesin hareketi sayesinde, geceleri ise ay 15181 ve
yapay aydinlatma araglari sayesinde olusur. Goriintii yonetmenleri, bu degisimlerin
mekanlar ve insanlarin duygusal degisimleri tizerindeki etkilerini, izlenimci ressamlarin

yaptig1 gibi etiid eder ve film ¢ekimi sirasinda kullanir.
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Isigin kullanimi, film goriintiisiiniin glizelligini belirleyen ¢ok onemli bir
eylemdir. “Sinema filmi dogrudan goriintii kalitesinin niteligiyle iligkilidir. Goriintii ise
tamamiyla 1sikla ve sahne cercevelemesiyle ilgilidir (Kirag, 2012: 187).” Tiim gorsel
sanatlarda, ti¢ boyutlu bir diinya, bir ger¢eve icine alinarak iki boyutlu olarak
gosterilmektedir. Insan goziiniin diinyay1 {ic boyutlu algilamas1 ile bu diinyay: iki
boyutlu bir goriintii iizerinden algilamasinda farkliliklar bulunmaktadir. Sinemada,
perdede oynayan goriintiiniin gergekte gozle goriilen goriintiiden farkli olmast istenir
clinkii geleneksel film 1siklandirmasinin amaci, sahnedeki her seyin goriilmesini
saglamaktan ¢ok daha karisiktir. “Isik ¢aligmasi sinema goriintiisiinii kokten degistiren
ya da sinemadaki degismelerin derhal kendisine yansidigi, sinemanin temelk
unsurlarindan biridir. O sadece goriiniirliigii saglamak degil, goriintiiye estetik bir boyut
katmak ve anlamlandirmak gorevlerini de yiiklenir (Glingdr, 1994: 67).” Gozle goriilen
gercek bir mekanin ve oyuncunun filmde yer almasi durumunda, sinemasal anlatimda
bir roliiniin olabilmesi i¢in senaryoya gore planlanan sekilde goriilmesinin saglanmasi
gerekir. Isigin dogru ve amaca yonelik kullanimi seyircinin duygularini etkileyerek,

anlatilan Oykiiniin daha iyi anlatilabilmesini saglar.

Film 1siklandirmasi, sinemanin ilk dénemlerinde yalnizca, sahnenin yeterince
aydinlik goriinmesini saglamak i¢in kullanilmistir ¢iinkii o yillarda goriintiiniin filme
kaydedilebilmesi i¢in oldukca parlak 151k gerekmistir. Cekilen ilk fotograflarda poz
veren insanlarin sabit durmasinin sebebi, fotograf ¢ekiminin uzun pozlama siiresi
gerektirmesidir. Bu yiizden ilk 151k kaynagi olarak giines kullanilmigtir. Blain Brown
giinesin 151k kaynagi olarak kullanilmasini;

“Stiidyolar bile agik havadaydi; setler arka avlularda kuruluyor ve 11k

kaynag olarak giines kullamliyordu. Ilk stiidyo, Thomas Edison ile

beraber sinema teknolojisinin ortak yaraticist olan K.L. Dickson

tarafindan yapildi. “Black Maria” adli stiidyo, giinesin giin boyunca

hareketini izleyebilmek i¢in doner biz zemin iizerine insa edilmisti

(Brown, 2011: 191).”
diyerek vurgulamistir. “Black Maria” diinyanin ilk film iretim stiidyosu olarak

gosterilmektedir. Tepesi katranl kagitla kaplanmistir ve gilines 151g¢1min girebilmesi i¢in

acilip kapanmaya uygun biiyiik bir penceresi bulunmaktadir, bu pencere sayesinde film
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lizerine pozlama yapilabilmesi igin gereken parlak giines 15181 saglanabilmistir.
Altindaki dairesel donmeye uygunlugu saglayan ¢cember bigiminde raylar sayesinde giin
boyunca giinese dogru dondiiriilebilmis ve 1518in her zaman istenilen yonden gelmesi
saglanmistir. Sinemanin gelismesine Onciililk eden Fransiz yonetmen George Melies,
sera benzeri, duvarlar1 ve tavani camdan olusan bir stiidyo insa etmistir ve 1518in her
yonden esit gelmesini saglamistir (https://www.britannica.com/biography/Georges-
Melies Erisim tarihi: 19.07.2019).

Gorsel 14, Thomas Edison ve K.L. Dickson tarafindan insa edilen “Black Maria” isimli film stiidyosu.
(1890’lar) Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/57/Black_Maria.jpg

Erigim tarihi: 17.04.2018

New York’ta, iisti acgik stiidyolarda yapilan ve gilines 15181 kullanilan
cekimlerde 15181 yumusatmak ve siddetini ayarlayabilmek icin tavanlar genis ve beyaz
bezler ile kaplanmistir. Amerikan film stiidyolart giines 1s18indan daha fazla
faydalanabilmek ve genis arazilerde stiidyo insa edebilmek icin New York’tan

Kaliforniya’ya tasinmistir (Bordwell, Thompson, 2003: 42).

Filmlerdeki anlatilar daha karmasik hale geldikge ve seyircilerin filmlere olan
artan talebi yiiziinden ¢ekimlerin daha dar bir zaman dilimine sikigmas1 gerekmistir.
Isiklandirmada giines 15181 kullanarak kolayca kontrol edilemediginden ve giines
151gmnin  giin boyunca degismesi nedeniyle yapay isiklandirma ihtiyact dogmustur.
(Baxter, 1975: 83)


https://www.britannica.com/biography/Georges-Melies
https://www.britannica.com/biography/Georges-Melies
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/57/Black_Maria.jpg
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Gorsel 15, Cooper-Hewitt civa buhari tiiplerinin kullamldigs, bir film seti.
Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/12/a4/7a/12a47a8d47be66743ef3f5f7f9ba7fba.jpg
Erisim tarihi: 05.07.2018

Yum =

Gorsel 16, Film yapimcisi Thomas H. Ince’in tavanlari bezlerle kapli ve civa buhart tiipleri kullanilan
film stiidyosundan bir gértintii. Kaynak: Film History An Introduction Second Edition, Kristin
Thompson, David Bordwell, The McGraw-Hill Companies, Inc. — 2003 - $.69

Yapay 1siklandirma tekniklerinin gelismesi sayesinde, sinemanin anlatim
olanaklar1 ve film setlerinde film iiretimi i¢in uygun olan caligma siireleri artmustir.
Yonetmen ve yapimcilara avantaj saglayan bu gelismeler sayesinde glines 1s18ina
muhtag olan film yapim siireci daha rahat bir hale gelmistir.“Uretimde kullanilan ilk
yapay kaynaklar, 1905'te New York'taki 14. Cadde'deki Biograph Stiidyosu'nun cam
catis1 altinda asili duran Cooper-Hewitt civa buhan tiipleridir (Brown, 2008: 3).” Bu

1siklandirma araglari, goriintiiniin sert golgeli degil, yumusak gdriinmesini saglamistir.


https://i.pinimg.com/originals/12/a4/7a/12a47a8d47be66743ef3f5f7f9ba7fba.jpg
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Olduk¢a kullanishh olmalarina ragmen bu lambalarin verdigi 1s181n, sert golge ve
kontrast ile vurgulama gerektiren durumlarda kullanilamamasi gibi bir dezavantaji
vardir, bu ylizden farkli 1siklandirma sistemlerinin gelistirilmesi ihtiyaci dogmustur.
“Daha kontrastli ve daha dogal goriintii elde etmek icin, Klieg 1siklar1 olarak bilinen
(maviye yakin renkte bir 151k veren) akkor olmayan ark spot 1siklar1 (onlari tasarlayan
Kliegl kardeslerin isimleriyle anilir) tanitilmistir. Hollywood'un ii¢ noktali aydinlatma
sistemini gelistirilmesi de bu zamana denk gelir (Hayward, 2000: 208).” Ilk diinya
savasindan sonra ise deniz feneri lambasinin giiclendirilmesiyle insa edilen, giines 15181
gibi giiclii 151k verdigi i¢in ismine giines ark lambasi denilen 1siklar iiretilmistir. Bu
1siklar gece cekimlerinin de yapilabilmesini saglamistir. “Bu karbon-ark isiklarinin
zaman i¢inde once tungsten-film aydinlatmasi ve daha sonra tungsten-halojen lambalar
ile degistirilirken, Brute diye de anilan, 225 amperlik bir karbon-ark spot 15181,
giiniimiizde hala renkli filmler i¢in kullanilmaktadir (Hayward, 2000: 208).” Karbon
arki kullanilan 1siklar yliksek maliyetli olmas1 nedeniyle 1920’lerden sonra kullanimdan
kalkmustir. Isiklandirma teknolojsinde bir sonraki gelisme ise tiyatrodan sinemaya
adapte edilen HMI lambalardir. Maliyetli ve tagimak igin fazla agir olsa da, akkor
lambalarin trettigi 1s1iktan tg ile dort kat daha fazla 11k veren bu lambalar, ana 151k ve

dolgu 15181 olarak kullanilmistir (Hayward, 2000: 209).

Sinema, 1950’li yillara kadar bir eglence ve gosteri aract olarak goriilmuistiir.
”Bu yillardan itibaren sinema yeniden kesfedilmeye baslanmistir. Giiniimiizdeyse hig
kimse artik sinemanin bir sanat olmadigm ileri siiremez. Oyleyse ydnetmen de bir
sanat¢idir (Adanir 2003: 7).” Sinemanin heniiz sanat m1 yoksa mekanik bir yeniden
tiretim aract m1 oldugunun tartisildigi zamanlarda Rudolf Arnheim, sabit bir goriintii
olustururken 15181n nasil kullanilacaginin sorgusunu su sekilde yapar; “Heykel hangi
taraftan cekilecek? Ne kadar uzakliktan ¢ekilecek? Onden mi, arkadan mi1, sagdan m,
soldan m1 1giklandirilacak? Bu sorunlarin nasil ¢oziildiigii fotografin ya da film
cekiminin gergek nesneye benzeyen bir sey mi yoksa tamamen farkli goriinen bir sey mi
tiretecegini belirler (Arnheim, 2002: 20).” Sinemanin sanat olarak kabul edilmesinde en
biiyiikk etkenlerden biri bu gibi sorulari kendi i¢inde cevaplamasidir; sézii edilen

nesnelerin hangi acidan 1siklandirildigindan bagimsiz olarak, kamera bu nesneyi istedigi
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birgok agidan goriintiileyebilir ve film bu goriintiilerin birlestirilmesiyle olusur. “Hangi

taraftan ¢ekilecek” sorusunun cevabi, sinemanin anlatim diliyle verilmistir.

Sinema’y1 diger sanat dallarindan ayiran fark, kendine has anlatim dilidir.
“Sinema sanatini en kestirme yoldan 6grenmek igin ise sinemanin bir dil ve anlatim
arac1 olarak tasidig1 6zelliklerden baslamak gerekir (Ozén, 2008: 15).” Filmlerin seyirci
tarafindan anlasilabilmesi i¢in seyircinin bu dile asina olmasi gerekir. Filmler duyularin
diliyle konusur ve kendine has dili s6zel bir dil degildir. James Monaco, bu fark ile ilgili
soyle der; “Bize gercekligin olabildigince benzerini verebilmesi nedeniyle sinema,
yazili ve sozlii dillerin nadiren yapabildigi, kesin bilgi iletebilme Ozelligine sahiptir
(Monaco, 2012: 157).” Yazili eserlerde yer alan bir 6genin okuyucuda yarattigi fikir
Ozneldir, yani her okuyucu, okudugu kelimeler sayesinde, kafasinda, diger
okuyuculardan farkli bir sey canlandirir. Bir filmde ise seyirci, dis diinyada her zaman
gordiigii nesneleri beyaz perde lizerinde tekrar gordiigiinde, goz asinaligi dolayisiyla
hemen tanir, yani kafasinda olusan fikir nesnel olur. Kameranin, gordiigii herseyi nesnel
olarak, yani yorumlamadan kaydetmesine ragmen bu durum 1s18in  kullanim

farkliliklarina gére yorumlamaya agik bir hal alabilir.

Ik filmlerde kameranin herseyi karsidan gdrmesi ise sinemanin heniiz bir
anlatim diline sahip olamadigi zamanlardir; goriintiler bir tiyatro sahnesini
andirmaktadir ve oyuncularin mimiklerinden ¢ok pozlari ve hareketleri 6ne ¢ikmaktadir.
Rudolf Arnheim bu konuda; “Eger bir ev gosterilecekse, kameraman tam evin karsisina
Oyle bir uzakhiga yerlesirdi ki hi¢bir sey goriintiiniin disinda birakilmazdi. Perspektif
gosterim sayesinde saglanabilecek 6zel etkiler ancak yavas yavas fark edildi (Arnheim,
2002: 37)” demistir. Gorlintiideki bazi alanlarin  goriilmemesi gerektigi ve bazi
hareketlerin tam kargidan gosterilmek yerine daha etkili ve merak uyandiracak sekilde
gosterilmesi gerektiginin anlagilmasi iizerine 151k kullanimina bakis agis1 da duruma

paralel olarak degismistir.

Isigin etkili kullanildig:r ilk film tiirlerinden biri digavurumcu sinemadir.
1900'lii y1llarda Fransa, Isvec, Rusya, Norveg, Cekoslavakya ve Polonya ile Ingiltere ve

A.B.D.'de goriilen bu akim, tiim sanat dallarindaki gelismesiyle kendini asil olarak
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Almanya'da gdstermistir. Oncelikle resim sanatinda goriilmiis, daha sonra heykel,
mimari, edebiyat, tiyatro ve miizige yansimistir. 20. yiizyil baslarinda Fransa’da Henri
Matisse’in Onciiliigiinde ¢ikan Fovizm akiminin temsilcileri ve Almanya’da Die Briicke
ve Der Blaue Reiter gibi Fovizm’den ilham alan ressam birlikleri, duygularini
gelenekselin  disinda renklerle ya da c¢esitli bicimsel deformasyonlar kullanarak
vurgulanugtir. “Bat1 sanatinda Izlenimcilik sonrasinda son derece yaygim bir egilim
olarak ele alabilecegimiz bu geligsmeler biitiinii, genel olarak "Digsavurumculuk" basligi
altinda ele alinir (Antmen, 1995: 33).” Diger adiyla "Ekspresyonizm" olarak da bilinen
disa vurumculugun, resim sanatindaki en karakteristik belirtileri dramatik 151k
kullanimi, sert firca darbeleri, grotesk 6geler ve zengin bir renk paleti kullanilmasidir.
En bilinen disavurumcu resimler, 1863-1944 yillar1 arasinda yasamis olan Norvegli
ressam Edward Munch’in “Scream” isimli tablosu, 1881-1973 yillar1 arasinda yasamis

olan Ispanyol ressam Pablo Picasso’nun “Guernica” isimli tablosu olarak kabul
edilebilir.

Disavurumculuk akimi ¢ogu sanatta oldugu gibi sinemada da sonuglar
gostermistir. Digsavurumcu sinemanin dogdugu yer ise Almanya’dir, bunun temelinde de
Germen iilkelerinin yasadig1 toplumsal bunalimlar ve baski rejimlerinin etkisi vardir.
Halk ve aydin kesim bastirilmis, sindirilmis duygu ve diisiincelerini disavurumcu bir
tarzda sanata yansitmiglardir. Bunun sonucunda sanat eserleri bir bagkaldir1 niteligi
tasimaya baslamistir. “Sinematografik dilyetisi araciligiyla sanatgi, insan gibi canli bir
malzemeden yararlanarak pek cok seyi disavurma, hatta sozcliklerle aktarilamayacak
olanlar1 bile anlatma olanagina sahip olabilmektedir. Ayrica miizik, 151k, renk, sahneye
koyma ile de bu duygu ve diisiincelerin altini iyice ¢izme olanagini bulmaktadir (Adanir
2003: 40).” Disavurumcu sinemayi, sinemanin diger tiirlerinden ayiran bir ¢ok
karakteristik bir estetigi vardir, hikayeleri genelde korkun¢ ve fantastik Ogeler
icermektedir ve dekorlari, 151k kullanimi, oyunculari, kostiimleri gibi 6geler grotesk ve

gotik etkiler tasir.
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Gorsel 17, “Das Cabinet des Dr. Caligari” isimli digsavurumcu filminden bir dekor 6rnegi.

Kaynak: Das Cabinet des Dr. Caligari (1920)

Sinemadaki disavurumcu anlatimlarda trajedi, korku ve kaos goze
carpmaktadir. Isik ve golge arasindaki kontrast sert, dekorlar uguk, oyuncularin
mimikleri abartt ve teatraldir. Disavurumcu sinemada en ¢ok goze carpan ozellik,
filmlerin neredeyse tamaminin stiidyoda ¢ekilmis olmasidir. Dogal 151k neredeyse hig
kullanilmamaktadir ve stiidyo ortaminda yaratilan atmosfer yapay i1siklandirma ile
desteklenir. Isik kaynaklari genel olarak ¢ergeve i¢cinde yer almaz. Resimde ve grafikte
en onemli unsurlardan biri olan koyu-acgik dengesi 1siklandirma sayesinde saglanir ve
sahnede 6nemli olan 6geler daha aydinlik goriiniir. Kara film (film noir) ve korku tiirleri
disavurumcu sinemadan etkilenerek c¢ikmis tiirlerdir ve isledikleri konular, 151k ve
kamera kullanimlarinda, set tasarimlari’nda disavurumcu sinemanin etkilerine rastlanir

(Mayer, McDonnell 2007: 4).
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Gorsel 18, “Das Cabinet des Dr. Caligari” filminden bir dekor 6rnegi.

Kaynak: http://www.filminquiry.com/wp-content/uploads/2016/05/holstenhal.jpg.jpg Erisim tarihi:
19.04.2018

Yukaridaki goriintii 1920°de ¢ekilen Robert Wiene’nin yonettigi "Das Cabinet
des Dr. Caligari” (Doktor Caligari'nin Muayenehanesi) filminden alinmistir, bu film
disavurumcu sinemanin baglangici ve psikolojik filmlerin ilk 6rnegi olarak kabul edilir.
Bu filmde kullanilan dekorlardaki efektler ¢ogu zaman direkt olarak dekor iizerine
boyanarak olusturulmustur. Bu dekorlardaki evler, duvarlar ve agaglar, cesitli plakalar
kullanilarak olusturulmus ve gercekeilik kaygisi tasimamakla beraber filmin iginde
kendi gercek¢iligini olusturmustur. “Alman Disavurumculugunda, makyaj, film
estetiginin bir pargasidir (Butler, 2011: 37).” Makyaj ile, oyuncularin yiiz ifadeleri daha
etkili bir sekilde vurgular ve onlara gercek istii bir goriinti kazandirir. “Bir
heykeltirasin ve bir ressamin tek baslarma dogaya benzeyen hicbir sey iiretemeyen
araclarindan farkli olarak, kamera caligmaya basladiginda gercek diinyanin benzeri
mekanik olarak ortaya ¢ikar (Arnheim, 2002: 36).” Kameranin gordiigii diinyanin
gercek diinyaya ¢ok benzemesi sorunu, gercek hayatta bulunmasi miimkiin olmayan
mekan tasarimlar1 ve kullanilan 15181n gergekten uzaklastirilmasi sayesinde asilir. Bu
yaklasimlar, Bertholt Brecht’in tiyatro i¢in ortaya ¢ikardigi “yabancilastirma etkisi’ne
benzemektedir. Disavurumcu sinema, ayni donemdeki tim gorsel sanat dallarmin
gercekei goriintiiden kaginmasina benzer bir sekilde, sinemanin da digerleri gibi saygin

bir sanat dali olabilecegini géstermistir.


http://www.filminquiry.com/wp-content/uploads/2016/05/holstenhal.jpg.jpg
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Gorsel 19, “Das Cabinet des Dr. Caligari” filminden bir makyaj kullanimi Srnegi.
Kaynak: Das Cabinet des Dr. Caligari (1920)

Yukarida goriilen resimde, oyuncunun goézlerine ve dudagina uygulanan
makyaj sayesinde oyuncu bir tipleme haline getirilmistir, yliziine alttan vuran 151k ise bu
makyajin daha net bir sekilde goriilmesini saglayarak dramatik etkiyi ve oyuncunun
ifadesinin giiclinii arttirmistir. Birgok disavurumcu filmde oldugu gibi bu film de kapali
alanlarda ve dekorlar arasinda ¢ekilmistir. “Filme bakar bakmaz bu 06zelligi
hissedersiniz. Acilistaki bahgesinin temiz hava sdyle dursun, acik havada bile degil
gibidir. Soluk 15181n camdan kirilarak gectigi bir pasaj gibidir. Isikta saglik veya canlilik
yoktur ve biitiin filmde tek bir acik hava cekimi bulunmaz (Thomson, 2015: 88).« I¢
mekanlarda yapilan bu ¢ekimler sinemacilar i¢in neredeyse bir mecburiyet olsa da ayni
zamanda disavurumcu sinemanin anlatim diline uygun olmustur. Korku, gerilim, merak
gibi duygular, kapali alanda cekilen filmler ve bu filmlerdeki dekorlar araciligiyla daha
iyl vurgulanabilmistir. Disavurumcu sinemanin sinema tarihine yaptigi en Onemli
katkilardan biri golgelerin dogru kullanildiginda ne kadar etkili olabilecegini
gostermesidir  (https://www.filminguiry.com/german-expressionism/  Erisim tarihi:
19.04.2019).



https://www.filminquiry.com/german-expressionism/
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Gorsel 20, “Das Cabinet des Dr. Caligari” filminden bir 151k kullanimi 6rnegi.
Kaynak: Das Cabinet des Dr. Caligari (1920)
Yukarida goriilen resimde, 15181in duvarda yarattig1 golge kullanilarak hareket
dolayli yoldan gosterilmistir. Bu, Alfred Hitchcock’un “Psycho” (Sapik) filminde

bulunan banyo sahnesinde kullanilan golge ile benzerlik gosterir.

1922°de ¢ekilen Friedrich Wilhelm Murnau’nun yonettigi “Nosferatu, eine
Symphonie des Grauens” (Nosferatu, Bir Dehset Senfonisi) filminde ise en dikkat
ceken 151k kullanim 6rnegi olarak, golgelerin bol kullanilmas1 ve Kont Orlok’un bazi
sahnelerde sadece golge olarak goriinmesi verilebilir. Oyuncunun golgesi gosterilerek
oldugundan daha biiyiik ve karanlik goriinmesi saglanmistir. Korku filmlerinde
genellikle, kotii karakterin kadraja girmeden Once golgesinin gdriinmesi yaygin bir
kullanim haline gelmistir. Bu sayede seyirci beklenti igine girer ve gblge goriindiikten

sonra gelen sahnenin etkisi artar.
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Gorsel 21, “Nosferatu, eine Symphonie des Grauens” filminden bir gélge kullanim 6rnegi.

Kaynak: Nosferatu, eine Symphonie des Grauens (1922)

Gorsel 22, “Nosferatu, eine Symphonie des Grauens” filminden bir gblge kullanim 6rnegi.
Kaynak: Nosferatu, eine Symphonie des Grauens (1922)

Ornegi verilen disavurumcu filmlerde goriildiigii gibi, gdlgelerin de en az 151k
kadar dnemli bir anlatim araci oldugu goriilmektedir. Siyah beyaz filmlerde, renklerin
siyahtan beyaza uzanan skaladaki konumu, renkli ¢ekimlerdekine gore oldukea farklilik
gosterir. Rudolf Arnheim, “Sanat Olarak Sinema” kitabinda, yonetmenlerin bir nesnenin
renginin kullanilan 15181in siddetine gore nasil koyu ya da acik goriinebilecegini su

sekilde aciklar;
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“Isiklart  nasil  yerlestirdigine, golgelerin nereye diisecegini
ayarlamasina, agik hava c¢alismalarinda giinesi dikkate alarak
kamerasini nasil yerlestirdigine, slizgeclerinin 15181 nasil aldigina ve
yansittigina gore, ayni nesneyi c¢ok parlak 1sikta ya da cok koyu
gblgede gosterebilir, acik renk bir seyi esit derecede acik bir ortama
yerlestirebilir ya da koyu renk arka planla kontrast yaparak goze
carpmasina izin verebilir (Arnheim, 2002: 61).°

Yani; agik renkli bir nesne, diisiik bir 1s1kta ya da golgede koyu renkli bir
nesneye gore daha net goriiliir, koyu bir nesne parlak bir 1s1kta daha net goriilebilir.
Boylece agik ve koyu alanlarin birbirini dengelemesi ve kompozisyonun kurulmasina

yardimci olmasi saglanir.

Gorsel 23, Bronenosets Potyomkin filminden bir sahneyi anlatan ardigik goriintiiler.

Kaynak: https://unaffiliatedcritic.com/wp-content/uploads/2013/01/The-mother-confronts-the-
Cossacks.jpg Erigim tarihi: 02.08.2018

Yukaridaki gorselde yer alan Potemkin Zirhlis1 isimli 1925 yapimi filmde
merdivenlerin basinda bekleyen kadmin {izerine dogru yiiriiyen askerlerin uzun
golgeleri, kadinin caresizligini anlatmis ve kompozisyonu tamamlayan bir tiir korku ve
gerilim unsuru olarak kullanilmistir. Ilk cekimde kadmin golgesi merdivenlere
vurmasina ragmen (6liimiin golgesinin tizerine dogru yiiriir gibi gériinmektedir) hemen
sonraki ¢ekimde golgeler tam ters yonde olusmaktadir. Golgenin bu sekilde
kullanilmasi fiziksel olarak miimkiin olmasa da kompozisyon ve anlam bakimindan

islevseldir.


https://unaffiliatedcritic.com/wp-content/uploads/2013/01/The-mother-confronts-the-Cossacks.jpg
https://unaffiliatedcritic.com/wp-content/uploads/2013/01/The-mother-confronts-the-Cossacks.jpg
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Ingmar Bergman’in 1957 yapimi “Det sjunde inseglet” (Yedinci Miihiir) isimli
filminde sovalye, bir kilise i¢inde “6lim” roliindeki karakterle konugmasi sirasinda
pencerenin parmakliklarinin ardinda yer aliyor. Bu planda parmakliklarin golgesi
yliziine vuran sovalye karakteri, 6liimii, hayat1 ve tanriy1 sorgularken diisiincelerinin
icine hapsolmus bir sekilde goriinmektedir. Filmin siyah ve beyaz tonlar1 arasindaki

karsitlik, kumsal, deniz, orman ve kayalar gibi dogal yap1 dokularin1 6ne ¢ikarmaktadir.

Gorsel 24, “Det sjunde inseglet” Yedinci Miihiir filminden bir kare.

Kaynak: https://www.bfi.org.uk/sites/bfi.org.uk/files/styles/full/public/image/seventh-seal-the-1957-003-
death-max-von-sydow-behind-bars-00m-g2g.jpg Erisim tarihi: 04.07.2018

Sinemada 1518a duyulan ihtiyacin {i¢ temel nedeni vardir, bunlar pozlama,
151810 nesneler, mekanlar ve oyuncular {izerindeki fiziksel etkisi ve seyirci tizerindeki
psikolojik etkidir. Pozlamada, filmin ya da sensoriin lizerine yeteri kadar 1s1k diiserek
gorlintiiyli olusturabilmesi i¢in asgari miktarda 151k gereklidir, dogal 151k kaynagina
muhta¢ olunmamasi i¢in de yapay isiklandirma bir gerekliliktir. Cekimde kabul
edilebilir miktarda goriintii iiretilemezse gorsel etkisi kaybolur ve 1s181in tekrar

ayarlanmasi ve ¢ekimin tekrarlanmasi gerekir.

Isigin goriintiiye olan fiziksel etkisi ise mekana, oyunculara ve nesnelere
nereden vurduguna bagli olarak olusturdugu gorsel dengedir. Dogru agidan vuran bir

151k izleyiciye nesnelerin bigimi, dokusu ve hacimi hakkinda bilgi verir. Mesela iistiinde


https://www.bfi.org.uk/sites/bfi.org.uk/files/styles/full/public/image/seventh-seal-the-1957-003-death-max-von-sydow-behind-bars-00m-g2g.jpg
https://www.bfi.org.uk/sites/bfi.org.uk/files/styles/full/public/image/seventh-seal-the-1957-003-death-max-von-sydow-behind-bars-00m-g2g.jpg
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durdugu yiizeyle ayni renkte olan hafif kirisik bir kagidi tam karsidan gorecek sekilde
goriintliilemekte olan bir kamera ve kagida tam karsisindan vuran bir 151k diisiiniirsek,
kagidin dokusu ve boyutu belli olmayacaktir fakat 151k kagidin dokularin1 belli edecek
sekilde farkli bir agidan verilirse kagidin altinda ve yiizeyinde olusan golgeler izleyiciye
kagidin dokusu ve boyutu hakkinda bilgi verir. Bununla beraber, 1siklandirma, 6zellikle
siyah-beyaz filmlerde, erkek ve kadin oyuncularin cinsiyet farkliliklarina ve fiziksel
ozelliklerinin farkina isaret etmek icin kullanilmistir. Kadin oyuncularin yiizleri daha
aydinlik gosterilirken erkek oyuncularin yiizleri, daha erkeksi gériinmesi i¢i daha zitlikli

151k kullanilarak vurgulanmistir (Hayward, 2000: 163-164).

Gorsel 25, Al Pacino’nun “Heat” ve “Godfather Part III”” filmlerinden alinmis gériintiileri.

Kaynak: Film Art An Introduction, Kristin Thompson, David Bordwell, The McGraw-Hill Companies,
Inc. — 2008 - s.124

Yukaridaki iki ayr1 filmden alinmis gorselde, soldaki goriintii “1995” yilinda
cekilen Heat isimli filmden alinmis, sagdaki goriintii ise 1990 yilinda cekilmis olan
Godfather Part III ismli filmden alinmigtir. Oyuncu Al Pacino soldaki goriintiide bes yas
daha yasli olmasma ragmen kullanilan 151k sayesinde sagdakine goére daha geng
goriinmektedir (Bordwell, Thompson, 2008: 124). Oyuncunun yiiziinde kullanilan
parlak 151k g6z alt1 kirisikliklarini gizleyerek daha geng goriinmesini saglarken, sagdaki
goriintiide daha st agidan gelen kisik bir 151k kullanilmistir. G6z ¢ukurlarinin gélgeli

olmasi saglanarak yiizdeki kirigikliklarin daha ayrintili gériinebilmesi amaglanmistir.

Isik kullaniminin tigiincii nedeni ise psikolojik etkidir, bu etki 1$181n kaynagina,
neyi ne kadar gosterdigine, siddetine, ¢esidine, rengine gore belirli kombinasyonlar

icinde yer alir. Isik da filmin diger 6geleri gibi bir baglam i¢inde senaryo ve film diline
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uygun bir anlam yaratir. Bir mekanin beyaz bir 1sikla ya da sar1 bir 1s1kla aydinlatilmasi

arasinda, seyircide olusturdugu duygu bakimindan fark vardir.

Gorsel 26, “Barry Lyndon” filminden alinan bir gériintii. Kaynak: http://1.bp.blogspot.com/-
tFip4IXiiw/Tt7AY1bVIsI/AAAAAAAABO0/s7TNKrz3nRrQ/s1600/BL6b.jpg Erisim tarihi: 04.07.2018

Yukaridaki gorselde yer alan, Stanley Kubrick’in yonettigi “Barry Lyndon”
filminden alinan bu sahnede 151k kaynag: olarak sadece mumlar kullanilmistir. Isigin
renginin sar1 olmasi, sahnenin anlatimma en uygun se¢im oldugu icin ve bir tabloyu

andirmasi i¢in tercih edilmistir (Frierson, http://www.criticalcommons.org/ Erisim

tarihi: 20.09.2017). Isik izleyiciyi ruhsal olarak cesitli yonlerden etkiler, bu sahnede
15181 renginin sar1 olmast bu etkiyi gili¢lendirir. Beyaz floresanla homojen olarak
1siklandirilmis bir mekanin izleyicide olusturdugu duygu ile mumlar ya da abajurla
1siklandirilmis bir yemek masas1 ayni duyguyu olusturmaz. Isigin ¢esidinin goriintiiye

olan katkis1, goriintiiniin yarattig1 anlamin temelini olusturur.

Giintimiizde sinema fireticilerinin ellerinde kapali mekan, acgik hava, gece ve
giindiiz ¢ekimleri icin 1s1klandirmay1 saglayabilecekleri birgok secenek bulunmaktadir,
bunlardan sartlara uygun olanlar segilip kullanilir. Bazi goriintii yonetmenleri,
filmlerinde olabildigince dogal 151k kaynaklarin1 kullanmakta 1srar etmislerdir. “Dogma
95” adinda bir sinema hareketine katilan yonetmenler i¢in sadece dogal 151k kullanmak

diger bircok kuraldan yalnizca bir tanesidir. Dogma 95 kurallarina goére, sadece ¢ok


http://1.bp.blogspot.com/-tf9ip4lXiiw/Tt7AY1bVIsI/AAAAAAAABoo/s7NKrz3nRrQ/s1600/BL6b.jpgE
http://1.bp.blogspot.com/-tf9ip4lXiiw/Tt7AY1bVIsI/AAAAAAAABoo/s7NKrz3nRrQ/s1600/BL6b.jpgE
http://www.criticalcommons.org/Members/m_friers/clips/internal-rhythm-candle-light-in-barry-lyndon/view

39

karanlikta yapilan ¢ekimlerde, kameraya monte edilen kiigiik bir lambaya izin verilir,

bunun disinda 6zel ve yapay 1siklandirma kabul edilmemektedir.

Bir sinema eserinde, 1siklandirma, filmin dykiisiinlin dramatik yapisina uygun
olmalidir, bu kural dogru uygulandiginda filmin anlattig1 oykiiniin etkileyiciligi artar.
Francis Ford Coppola’nin 1957 yapimi Godfather filminin goriintii yonetmeni Gordon
Willis, filmin bazi ¢ekimlerinde, ahlaki olarak ¢atigma yasayan karakterlerin ytizlerini
aydinlatmak icin kullandig1 iistten aydinlatma sayesinde karakterlerin goézlerinin

karanlik ¢ikmasini saglamistir.

Gorsel 27, The Godfather’dan bir i¢ mekan 1giklandirmasi 6rnegi.

Kaynak: https://a.ltrbxd.com/resized/sm/upload/zp/bn/1x/6r/the-godfather-1200-1200-675-675-crop-

000000.jpg Erisim tarihi: 14.09.2018

Filmin agilig sahnesinde i¢ mekanda yer alan sahnelerde yiiksek kontrastl 151k
kullanilmas: ve ayni anda disarida devam eden diigiinde ise her yerin gilines 15181
sayesinde aydinlik olmasi, disaridaki kalabaliktan gizli yapilan aile toplantisinin etkisini

arttirmaktadir.


https://a.ltrbxd.com/resized/sm/upload/zp/bn/1x/6r/the-godfather-1200-1200-675-675-crop-000000.jpg
https://a.ltrbxd.com/resized/sm/upload/zp/bn/1x/6r/the-godfather-1200-1200-675-675-crop-000000.jpg
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Gorsel 28, The Godfather’dan bir dis mekan 1g1klandirmasi 6rnegi.
Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/2¢/f5/08/2cf5087e93e8e4b2432131c9712fc4ac.png

Erisim tarihi: 14.09.2018

I¢ mekanda yapilan yakin gekimler ve karanlik atmosfere karsilik dis mekanda
yapilan genis planlar ve aydinlik ortam bir tezat olusturur. i¢ mekanda baslayan gerilim
duygusu, dis mekanda gecen sahnelerin izlenmesi sirasinda da izleyicinin aklinda kalir.
Filmin genelinde, 1siklar, karakterlerin sagindan, solundan ya da {istiinden gelmektedir,
bu sayede her karakterin i¢inde sakli olan 1yi ve kotii yanlart oldugu vurgulanir. Don
Carlione’nin gozleri film boyunca neredeyse hi¢ gorlinmemektedir. Oglu Michael’in
yizii ise filmin baslarinda olduk¢a net ve aydinlik gosterilmesine ragmen, mafya
islerinin i¢ine girmesi ile birlikte onun da goézleri goériinmemeye ve yiiziindeki golgeler
biiyiimeye baslar. Peter Greenaway tarafindan yonetilen 1989 yilinda g¢ekilen The Cook,
The Thief, His Wife, & Her Lover (Asci, Hirsiz, Karis1 ve Asigi) isimli filmde ise
yonetmen bir¢ok farkli 151k ve renk degisikligi sayesinde anlatimini zenginlestirmistir.
Karakterlerin kiskanma, kizginlik, gerginlik gibi duygu durumlarma goére hem
kullanilan 15181n rengi, hem de karakterlerin i¢inde bulunduklar1 odaya gore giysilerinin
renkleri degismektedir. Isigin 6znel etkisi bu duygu degisikliklerine gore ortaya ¢ikarak

kompozisyonda belirli kisimlari rengi ve yogunlugu ile vurgular.

Hikaye anlatiminda 151k kullaniminin 6énemi, sinemanin ilk dénemlerinde dahi

anlasilmistir ve farkli kullanim yontemleri ile bunlara bagli olarak farkli teknolojik


https://i.pinimg.com/originals/2c/f5/08/2cf5087e93e8e4b2432131c9712fc4ac.png
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gelismeleri beraberinde getirmistir. Calismanin bir sonraki bdliimiinde, 15181n, anlatima
katki saglamasi i¢in, yOnetmenler ve sinema sanatcilari tarafindan bulunan farkl

kullanim bigimleri detaylandirilmaktadir.

1.4.1. Izleyicinin bakisim yonlendirmek

Sinema sanatinda 11k, gorilintiiyli olusturan en Onemli Ogelerden biridir.
Gorlintlinlin olusabilmesinde, kullaniminin zorunlu olmasinin yaninda, kompozisyonun
tamamlanabilmesi ve anlam olusturabilmesi i¢in, 15181n yonii, siddeti ve konumunun
gereken duruma getirilmesi gerekir. “Sinema, genelinde psikolojik ya da simgesel bir
anlam tagiyict ve aktaricisidir. Ancak sozctikler gibi bu isi bir dayanak araciligiyla
yapabilmektedir. Dilin dayanagi sozciikler ve yazi, sinemaninkiyse film seriti ve
imgelerdir (Adanir 2003: 53).” Bu imgeleri goriiniir kilmak ise 1s18in izleyiciye
rehberlik yapmasi sayesinde gergeklesir. Seyircilerin film izleme eylemi sirasindaki
dikkatini ¢ekmek ve onlarin, goriintiiniin ne tarafina bakacagini belirlemek bir
gerekliliktir. Film goriintiisliniin acik-koyu dengesi ve alan derinligi ayarlayanarak
ekranda bakilmasi gereken bolgeler vurgulanir. Isik, filmdeki hikayenin gorsel olarak
anlatilmasini destekleme islevi gdrmektedir. Goriintiide gorsel bir ipucu kullanarak
izleyicinin bakisim1 ¢ok hizli bir sekilde istenen noktaya yonlendirebilir. Izleyicinin
bakist yonlendiginde sadece bakilan noktanin konumu vurgulanmakla kalmaz,
goriintiiye bir anlam eklenmis olur. Izleyicinin bakisin1 yénlendirmede 1s13m yénii de
onemlidir. Her yerden esit siddetle gelen bir 151811 etkisi ile tek bir yonden gelen 15181n

etkisi ayn1 degildir.
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Gorsel 29, The Exorcist filminden bir goriintii.

Kaynak: https://i.pinimg.com/originals/bd/07/34/bd0734699bdbdd7249d312d32d5d3b64.jpg

Erisim tarihi: 10.02.2019

1973 yapimi olan The Exorcist (Seytan) filminden alinan bu sahnede iki adet
goriinen 151k kaynagi bulunur; Rahip’in yaninda duran sokak lambasi ve igine seytan
kacan kizin odasinda bulunan 1sik. Odanin penceresinden gelen 11k ve disaridaki
karakterin konumu, karakterin gelme amacin1 ve Onemli olan &genin o odada
bulundugunu anlatir. Karanlik bir odanin kapisinin altindan sizan bir 11k, disaridan
birinin gelebilecegi hissi yaratarak merak uyandirir. Gece sahnelerinde karanlikta
birdenbire bir 151k yandig1 zaman izleyicinin goézii o noktaya yonlenir, 151k yanmasi,

elinde lamba tutan bir karakterin yaklasmasi anlatima bir merak unsuru katar.

Seyircinin bakisini yonlendirmenin bir diger yolu kameranin konuya nereden
baktigidir, kameranin gordiigii ve gormedigi kisimlarin birbiriyle olan iligkisi seyircinin
duygularina etki eder. Rudolf Arnheim, “Sanat Olarak Sinema” isimli kitabinda

izleyicinin bakisini yonlendirmekte kamera konumunun énemini;

“Film yonetmeni izleyicisinin dikkatini miimkiin olan en iyi sekilde
kontrol edebilir. Ciinkii kameray1 diledigi yere yerlestirerek o anda
en 6nemli olan seyi ekrana tasir ve ¢icegin "Simdi bana bakin." diye
bagirmasina gerek kalmadan ona gerekli 6nemi kazandirabilir.


https://i.pinimg.com/originals/bd/07/34/bd0734699bdbdd7249d312d32d5d3b64.jpg
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Izleyicinin ilgisi kaginilmaz olarak ona yodnelir; ¢iinkii yonetmen o
anda baska higbir sey gostermez (Arnheim, 2002: 76).”

diyerek vurgulamaktadir. Kameranin konumu ve buna gore isiklarin baktiklar
noktalarin ayarlanmasi sonucunda izleyicinin gozleri goriintiideki en parlak nesneye
yonelir. Goriintiiniin bu parlak kismi, daha koyu bolgelerle ¢evrelenmisse, daha da
vurgulanabilir. Jonh Alton, “Painting With Light” isimli kitabinda; “Elimizde c¢esitli
tonlar-siyahlar, griler ve beyazlar var. Bu farkli yogunluklar, miiziktekine benzer bir
Olgek olusturur (Alton, 1995: 158).” diyerek ton farkliliklarin1 miizikteki melodilerin
uyumuna benzeterek anlatir. Ton farkililiklarinin karsitligiyla derinlik hissi yaratmak
icin karanlik icinde aydinlik, aydinlik iginde karanlik kullanilabilir. Goriintiide
karanligin i¢inde parlak bir obje olmasmin tersi olarak, genel olarak aydinlik bir
mizansene karanlik bir 6ge eklenerek karsitlik yaratilabilir, bu kullanim siliiet veya ters

151k olarak adlandirilir.

Gorsel 30, 1982 yapimi1 Blade Runner isimli filmden bir goriintii.

Kaynak: Blade Runner (1982)

Ters 151k kullanimina 6rnek olarak Ridley Scott’un yonettigi 1982 yapimi
bilimkurgu/yeni kara film tiiriinde bir film olan Blade Runner’dan alinan bu plan
gosterilebilir. Isik kaynagi olarak mekanin iist boliimiinde bulunan bir pencerenin 15181
kullanilmistir ve odanin ortasindaki figiir ve tavana asili duran pervane, giiglii bir
karsitlik olusturarak goriintiide vurgulanan 6geler haline gelir. Ters 151k ayn1 zamanda

gizemli bir etkiye sahiptir ve izleyicide merak duygusu uyandirir.
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Gorsel 31, 1986 yapim Sid and Nancy isimli filmden bir goriintii.

Kaynak: http://4.bp.blogspot.com/-
LrSL2e03Aew/VWXtIE44tel/ AAAAAAAABPK/V1HXIKPs3D8/s1600/sidnancy 600x450.jpg

Erisim tarihi: 12.09.2018

Bir baska siliiet 6rnegi olarak da Alex Cox’un yonettigi 1986 yapimi Sid ve
Nancy’den alinan bu plan gosterilebilir. On planda bulunan ve arka tarafin aydinligina
karsitlik olarak karanlik bir siliiet olusturan geng bir c¢iftin goriintiisii, ayn1 zamanda

topluma kars1 asi duruslarini ve serseri kisiliklerini vurgulamaktadir.

Orneklerde goriildiigii iizere, bir filmde goriintiiniin etkisinin gii¢lii olmasi
1siklandirmanin kalitesine baglidir. Sinema sanatinda 1siklandirma sayesinde birbirini
dengeleyen koyu ve agik alanlar kompozisyonu olusturur ve seyircinin dikkatini belirli
bolgelere yonlendirir. Parlak bir bolge 6nemli bir hareketi vurgulayabilirken, aydinligin

i¢indeki koyu bir golge, bir detay1 gizleyebilir ya da merak duygusu uyandirabilir.
1.4.2. Isik Yerlesimi ve Temel Isiklandirma Teknikleri

Calismanin bu bdliimiinde 151k kaynaklarinin yerlesimi ve 1s1k seviyeleri
incelenmektedir. Film isiklandirmasinin en 6nemli noktalarindan biri 15181 sahneye
gore yerlesimidir, 1s1klandirma araglarina sahneye uygun havayi olusturmak i¢in ¢esitli
sekillerde yon verilir. “Bu yo6n, 1s1k kaynagindan ¢ikan 1sik demetinin konu iizerine

gelis yoluyla belirlenir. Buna goére, dnden, geriden, alttan, iistten, yandan aydinlatma


http://4.bp.blogspot.com/-LrSL2e03Aew/VWXtIE44teI/AAAAAAAABPk/V1HxlKPs3D8/s1600/sidnancy_600x450.jpg
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gibi ana yénler ile capraz ve karma aydmlatma cesitleri ortaya ¢ikar (Ozon, 2008: 15).”
Isiklar, sahnedeki nesneye gore yukarida, sagda, solda, asagida olabilir, bu konumuna
gore konunun derinligini ve anlatimi degistirebilir, iistten aydinlatilan bir karakterin
gozleri golgede kalir ve karaktere korkungluk ve gizemlilik katar, yandan aydinlatilan
ve yiizlinlin bir tarafi karanlik, bir tarafi aydinlik goriinen bir karakterin ise, kisiliginin
karanlik ve parlak yanlarinin oldugunu belirtiyor olabilir. “i¢ mekanlarda ve dis
mekanlarda da aynis1 gecerlidir. Isiklandirmaya bagli olarak, bir oda sicak ve rahat ya
da soguk ve ciplak, biiyiik veya kiiclik, temiz veya kirli goriinebilir; ilk bakista etkileyici
ya da tamamen siradan ve 6nemsiz olabilir (Arnheim, 2002: 65).” Goriintii yonetmeni,
15181n - siddetini, yoniinii ve yayilmasimi kontrol ederek, derinlik izlenimi vyaratir,
sahnenin cesitli noktalarin1 vurgulayarak, seyircinin duygusal ruh halini ve genel
atmosferi belirler. Sahnenin 1siklandirilmasi, sahnenin dramatik etkinligini belirlemede
onemli bir faktordiir, filmdeki aksiyonu isiklandirma bigimi, seyircinin aksiyona
tepkisini dogrudan etkilemektedir. Bu etkileri 6ne ¢ikarmak ve istenen etkiyi
saglayabilmek icin, sahnenin 1siklandirilmasinda kag 151k gerektigine ve bu 1siklarin

nasil kullanilacagina, hangi 1518in ne kadar siddetli olacagina karar verilir.

Film ¢ekimi sirasinda 1siklandirma yontemlerinin isimlendirilmesi, sahnedeki
151k sayis1 ve 15181n yoniine gore yapilmaktadir. Isimlendirmenin diger bir avantaji ise
neredeyse tiim diinyada ayni terimlerin kullanilmasini saglayarak, film seti calisanlari

iletisimi kolaylastirmasidir.

Isiklandirma yontemleri, sahnede kullanilacak 151k sayisina gore tek nokta, iki
nokta ya da ili¢ nokta aydinlatma olarak isimlendirilebilir. Standart bir sahnede
genellikle iic adet temel 151k kullanilmasina ragmen, duruma gore bu sayr farklilik

gosterebilir.
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Gorsel 32, Shanghai Express filminden bir tek nokta aydinlatma 6rnegi.

Kaynak: https://live.staticflickr.com/4778/38890232020_623b6e79f2_b.jpg Erigim tarihi: 30.04.2017

Tek nokta 1siklandirmada, tek 1sik kaynagi kullanilir ve nesneye vuran bu tek
bir 151k, aydinlik ve koyu alanlarin arasindaki karsitligi 6ne ¢ikarir, adi anahtar 1siktir
(key light). Josef Von Sternberg’in 1932 yapimi Shanghai Express isimli filminden
alinan bu goriintiide, tek noktadan gelen bir 151k kullanimi 6rnegi bulunmaktadir. Tek
noktadan 151k kullanildiginda bi¢imlerin kendi iistiine ve mekana vuran golgeleri de
daha koyu olur ve 151gin vurus agisina gore nesnenin gorlinlisiinii degistirir. Bir top
tizerinden ornek vermek gerekirse topa tam kamera ile ayni agidan vuran bir 151k, topu
tam bir ¢cember olarak gosterirken; tam yandan vuran bir 151k, topu yarim c¢ember

gosterir. Bu sayede farkli komposizyonlar kurulabilir.


https://live.staticflickr.com/4778/38890232020_623b6e79f2_b.jpg
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Gorsel 33, Tek nokta 151k ile aydinlatilan bir kiire, goriintiideki tek 151k kaynagi soldan gelen anahtar
1s1ktir.

Tek 151kl sistem portre fotograflarinda genellikte tatmin edici bir sonug saglar
fakat gercekei bir goriintii elde etmek i¢in ve cok fazla hareket iceren bir planda birden
fazla 1518a ihtiyag duyulur. iki noktadan uygulanan isiklandirmada ise genellikle bir
giclii 151k ve bunu destekleyen bir dolgu 15181 (fill light) tarif edilir. Giiglii 1518a anahtar
151k ad1 verilir ve nesnenin temel goriiniirliigiinii saglar, genellikle, nesne ve kameranin
aksina 45 derecelik ac1 yapacak sekilde yerlestirilir, ikinci 1518a ise dolgu 15181 denir ve

anahtar 15131n goélgelerini azaltarak goriintiiyli daha dogal bir hale getirir.

Géorsel 34, Iki nokta 151k ile aydinlatilan bir kiire. Soldan gelen anahtar 15181 gélgesini azaltarak
gOriintiiyti daha dogal hale getirir.
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Uc nokta 1siklandirma ise iki nokta isiklandirmaya eklenen ve nesnenin

arkasindan vuran, nesnenin konturlarini vurgulayan bir 151k eklenmesi ile saglanir.

Gorsel 35, Ug nokta 151k ile aydinlatilan bir kiire.

Nesnenin sinirlarint belirten ve arka 1s1k (rim light) denilen bu 151k, nesneyi
arkaplandan ayirarak one ¢ikmasini saglayarak alan derinligine katkida bulunur. Arka
151k genellikle oyuncularin, ¢evresindeki diger unsurlardan daha aydmlik goriinmesi
gereken durumlarda tercih edilmektedir. Arka 1sikla beraber toplam ii¢ 151k ile
olusturulan {i¢ noktali aydinlatma sistemi, neredeyse her ¢ekimde tutarl
kompozisyonlar olusturmaya olanak sagladigi i¢in sinematografide standart haline

gelmis, sert gdlgeleri yok ederek daha izlenebilir goriintiilerin olusmasina yol agmustir.

Anahtar 15181n seviyesine gore tanimlanan iki adet genel 151k yontemi bulunur,
bunlar yiiksek anahtar (high-key) ve diisiik anahtar (low-key) 1siklandirmasi olarak
isimlendirilmistir. Yiiksek anahtar isiklandirmasi genellikle komedi filmleri, durum
komedisi dizileri, reklam filmleri ve mizik kliplerinde kullanilir. High-key 1sik
kullaniminda golgeler ve orta tonlar en az miktarda bulunur ve renklerin karsitlik
seviyesi diisliktiir. Low key 1siklandirma yani diisiik anahtar 1s1k kullaniminda ise
anahtar 15181in siddeti olabildigince azaltilir, bu sayede dolgu 15181 koyu golgeler
olusturur. Low key 15181n en ¢ok kullanildigi alan, kara film tiiriindeki filmlerdir. Etkili

bir kontrast elde etmek, dramatik ve gizemli bir duygu olusturmak i¢in kullanilir. Bu
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isiklandirma yontemi g¢alismanin kara film i1siklandirmasi bolimiinde daha ayrintili

incelenmektedir.

Oyuncularin yiizlerine yakin ¢ekim yapilan planlarda ¢ok sik kullanilan bir
diger 1siklandirma yontemi ise, calismamizin Onceki boliimlerinde bahsettigimiz
Rembrandt 1siklandirmasidir. Sinemada herseyin net bir sekilde goriilmesinin tercih
edildigi yillarda yonetmen Cecil Blount DeMille, Rembrandt 1siklandirmasi uyguladigi
bir filmin yapimcisi tarafindan verilen tepkiyi su sekilde anlatir; “Filmi dagitim
blirosuna gonderdikten sonra, miidiirden beni oldukca sasirtan bir telgraf aldim.
Soyleydi: "Sen delirdin mi? Bir adamin yarisin1 gosterdigin bir filmi tam {icretine
satabilecegimizi mi santyorsun? (Arnheim, 2002: 66)" Bu tepki lizerine Mille’in "Eger
siz Rembrandt chiaroscurosu’nu gordiigiiniizde tanimayacak kadar aptal adamlarsaniz
su¢ bende degil (Arnheim, 2002: 67)." diyerek karsi ¢ikmasi sonucu film halka,
“Rembrandt iislubuyla 1siklandirilmis ilk film” olarak tanitilmigtir. Isiklandirma
yapilirken kullanilan ve sadece sinema icin kullanilan 1siklar disinda bazi durumlarda
sahnede dogal olarak var olan 151k kaynaklart da kullanilir. Bunlar mum, gece lambasi,
neon lambalar, el feneri, televizyon ya da bilgisayar ekreni gibi 151k kaynaklari olabilir.
Cekimlerde lambalarin goriintiiye girmesi genellikle tercih edilmez fakat dogal 151k
kaynaklari, kullanildig1 sahnelerde goriintiiniin i¢inde dogal olarak bulunur, kameranin

acisindan saklanmasina gerek duyulmaz ve goriintiiyii zenginlestirir.
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Gorsel 36, Giines 15181n1n taklit edildigi bir uygulama.

Kaynak: http://stillmotionblog.com/lighting-with-purpose/ Erisim tarihi: 09.05.2018

Bir baska 151k kullanimi olarak gergek 1sik kaynaklarinin taklidinin yapildigi
durumlar 6rnek gosterilebilir. Ornegin; bir giindiiz ¢ekiminde pencereden gelen giines
15181, uzun siireli ¢ekim siirelerinde giin boyunca degisecektir, glines 1s1gimin 6glen
baslayan bir ¢ekimdeki agisi ile aksamiistli saatlerindeki agis1 farkedecektir. Bu gibi
durumlarda resim 36’daki gibi ek 151k kaynaklarina ihtiya¢ duyulur ve pencereden gelen
giines 15181 taklit edilir. Gece sahnelerinde ise ay 15181n1 taklit etmek i¢in mavi renkli 151k
kullailir. Bu yontem, dis diinyanin 151k etkilerinden tamamen soyutlanan film
stiidyolarda da uygulanir ve ¢ekimlerin mevsim ve hava durumu ve g¢ekim saati gibi

degiskenlerden etkilenmesini engeller.

Bazi durumlarda ise mevcut 151k kaynaklar1 olan giines, ay, sokak lambalart,
diikkanlarin i¢inden gelen 1s1klar gibi, cekim yapilan mekanda halihazirda mevcut olan

151k kaynaklart kullanilir. Bu mevcut 151k kaynaklari, ek 1s1ik kullanilarak


http://stillmotionblog.com/lighting-with-purpose/
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desteklenmesine ragmen, izleyici tarafindan fark edilmemesi ve sahnenin dogalligim

bozmamasi tercih edilir.

Gorsel 37, Arabistanli Lawrence (Lawrence of Arabia) filminden bir goriintii.

Kaynak: https://s3.amazonaws.com/pbblogassets/uploads/2016/05/lawrence_sun.jpg
Erigim tarihi: 05.05.2017

Ustteki goriintiide yer alan sahnede, ¢ekim yapilan mekandaki mevcut 1sik
kaynagi olan gilines kullanilmistir. Dogal 151k kaynakli ¢ekimler yaygin olarak diigiik
biitceli filmlerde ya da belgesellerde kullanilir fakat biiyiik gise filmlerinde de ihtiyag
duyuldugunda ya da mecbur kalindiginda kullanilmaktadir. Giinesin 151k kaynag1 olarak
kullanilacag bir ¢ekimde, ¢ekim i¢in uygun olan zaman kisitlidir ve tekrar ¢ekimlerinde
goriintiiniin asir1 degismemesi i¢in iyi bir planlama gerekir. Giines altinda yapilacak
cekimler i¢in en uygun saatler sabahin erken saatleri ve aksamiistiidiir ve bu saatlere

altm saatler ad1 verilir.

Calismanin bu boliimiinde 1s1k ile ilgili genel bilgiler verilmis, 15181n gorsel
sanatlardaki kullanimlarina 6rnekler verilmistir. Diger gorsel sanatlardan oldukga fazla
izler tasiyan sinema sanatinin, bu estetik kural ve yontemlerden nasil faydalandigi
anlatilmistir. Sinemada 151k kullaniminin, sinemanin ilk zamanlarindan giiniimiize kadar

uzanan sanatsal yonleri ve anlatima yaptig1 katkilart incelenmistir.


https://s3.amazonaws.com/pbblogassets/uploads/2016/05/lawrence_sun.jpg
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IKINCI BOLUM: UC BOYUTLU CANLANDIRMA SINEMASINDA
ISIKLANDIRMA

Calismanin onceki boliimlerinde, sinema sanatinda 1sik kullaniminin anlatimi
nasil etkiledigi ve =zenginlestirdigi incelenmistir. Bu bolimde ise {i¢ boyutlu
canlandirma filmlerde 151k kullanimi 6rnekleri, ti¢ boyutlu yazilimlar i¢indeki sanal
1siklar ve 1siklandirma oOzellikleri incelenecek ve canlandirma film isiklandirmasinin

geleneksel sinema ile benzerlikleri ve farklar1 agiklanacaktir.

2.1. Dijital Istklandirma ile Sinema Isiklandirmasinin Iliskisi

Bilgisayar iiretimi goriintiilerde (CGI) 151k kullanimi, film 1siklandirmast ile
ayn1 amagclara hizmet etmektedir fakat sonuca ulagsmadaki yontemleri bir¢ok farkliliklar
barindirmaktadir. Isiklandirma, karakter ve mekanlart goriniir kilar ve izleyicinin
duygularin1 etkilemek i¢in g¢esitli yoOntemler izler, bdylece hikayenin daha iyi
anlasilmasini saglar. Canlandirma filmlerdeki 1siklandirma, geleneksel filmlerdeki
isiklandirma ile ayni1 amaglara hizmet ederken, yontem ve fiziksel kosullarin ikKisi

arasinda farklar icerdigini belirtmek gerekir.

Geleneksel film ¢ekimi sirasinda yonetmen, oyuncular ve set calisanlarinin
hepsi fiziksel olarak sette bulunmaktadir, dogal olarak, 1siklandirmanin da ¢ekimle ayn1
anda yapilmast bir zorunluluktur. Bilgisayar canlandirmasinda is akisinda ise
1siklandirma asamasi1 modelleme, doku kaplama, cer¢eveleme ve canlandirma asamalari
bittikten sonra baglar. Bir diger fark ise sanat yonetmeninin roliidiir; geleneksel film
cekiminde sanat yonetmeni setteki dekorlar, kostiimler ve renklerden sorumludur ve
kameranin konumuna, gergevelemeye ve 1siklandirmaya dahil olmaz. Uc¢ boyutlu
canlandirmalar ise - el ¢izimi animasyonlardan genel bir gelenegin sonucu olarak - daha
stilist ve gergekdisi goriintiiler igerir ve sanat yonetmeni, filmin isiklandirmasinda ve

tiim gorsel niteliklerinin belirlenmesi sirasinda yonetmen ile birlikte ¢aligir.

U¢ boyutlu canlandirma filmlerde isiklandirmayr uygulayan Kkisilere
1siklandirma sanat¢ist denmektedir. Isiklandirma sanatcisinin isi, geleneksel sinemadaki

goriintii yonetmenininki ile benzerlikler gosterir, is taniminda, bulundugu stiidyodaki is
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dagilimina gore bir ¢ok farkli gérev ve sorumluluk bulunur. Bu goérevler sadece 1siklari
yerlestirmek degil; sahnedeki nesne ve karakterlerin materyal ayarlarini ve 1s1k ile olan
iliskisinin dogru bir sekilde devam etmesini saglamaktir. Baz1 stlidyolarda, 1sik¢ilar tiim
render katmanlarini birlestirmek ve ekranda/perdede goriinecek olan son goriintiiniin
¢iktisin1 almaktan sorumludur. Bir canlandirma film igerisinde canlandirma sanatgisi
yani animatoriin canlandirdigi karakterin hareketlerinin ve modelleme sanatgisinin
hazirladigi nesneler ve mekanlarin seyirciler tarafindan net bir sekilde goriilebilmesi bu

kisinin ana gorevidir.

Fotografcilik ve sinematografide 1sik kullaniminin sinir1 fizik kurallarina
baglidir ve bu kurallar disina ¢ikilamaz, ii¢ boyutlu canlandirma 1siklandirmasinda ise
bu kisitlamalar olmaksizin, hedeflenen goriintiiniin olusturulabilmesi i¢in sinirsiz sayida
1isiklandirma imkani bulunmaktadir fakat bir kisitlama olmamasina ragmen seyircinin
hikayeye olan inancini sarsmamak ve filmi takip etmesini engellememek icin 1s18in

gercek diinyadaki davranislarinin taklit edilmesi tercih edilir.

Isik, seyircinin goriintii iizerinde nereye odaklanacagini kontrol etmek i¢in renk
ve agik-koyu karsithgmni kullanilir. Seyircinin gozii ilk olarak goriintiideki en parlak
noktaya cevrilecegi i¢in hikayede 6nemli olan, bakilmasi gereken noktalar daha parlak

olur.
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Gorsel 38, 9 (Nine) Filminden bir goriintii, pencereden gelen hacimli 151k sayesinde, dikkat edilmesi
gereken alan aydinlanirken, bu 151k ayn1 zamanda mekana kutsal bir anlam yiiklemektedir.

Kaynak: Nine (2009)

Gorsel 39, Tangled filminden bir gériintii. Rapunzel, hayalini kurdugu ucan fenerleri gosterirken duvara
vuracak sekilde bir 1s1k kullanilarak resim vurgulanmig. Kaynak: Tangled (2010)

Ustteki gorsellerde oldugu gibi goriintiideki parlak alanlar karanlik alanlar

tarafindan sarildiginda, parlak alanin etkisi artar ve seyircinin nereye bakacagini
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belirler. Bazi durumlarda ise bunun tersi olabilir, yani parlak bir bdlgenin iginde

bulunan koyu bir bolge de ayn1 karsitligi olusturabilir.

Gorsel 40, The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore kisa filminden bir goriintii. Karakter,
arkasinda kalan 11kl alanin 6niinde koyu bir alani doldurarak siliiet yaratmistir.

Kaynak: KATATIKARN, P. Jasmine - TANZILLO, Michael, Lighting for Animation The Art of Visual
Storytelling, Florida: CRC Press, Taylor & Francis Group — 2017, s.19

Ustte goriilen goriintiide, pencereden kameraya ters olarak gelen 1s1k sayesinde
bir siliiet olusturularak ondeki karakterin vurgulanmasi saglanmis ve ayni 1s18in hafif bir
bicimde karakterin yiiziiniin kenarlarina vurmasi saglanarak arka 1s1k olarak

kullanilmistir.
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Gorsel 41, Cesitli karsit renkleri gosteren bir tablo.

Anlatimi giiclendirmek i¢in kullanilan vurgulama yontemlerinden bir digeri ise
karsit renkler kullanarak on ve arka planlarin birbirinden ayrilmasi ve derinligin
arttirilmasidir. Bu ayrilmanin karsit renkler kullanilarak olusturulabilecegi gibi 1518in da
bu renklerin karsitligini arttirarak vurgulamasi gerekmektedir. Karsit renklerin en ¢ok

kullanilanlar1 yesil-kirmizi, mor-sari, turuncu-mavi renk ikilileridir.
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Gorsel 42, Monsters University filminden bir gortntii. Kaynak: Monsters University (2013)

Gorsel 42°de bir karsit renk kullanim 6rnegi bulunmaktadir, ¢evredeki kirmizi
renklerin i¢inde kalan karakter ve masanin yesil renkli olmasi sahnedeki 6nemli olan

Ogelerin vurgulanmasini saglamistir.

Gorsel 43, Wreck It Ralph filminden bir goriintii. Kaynak: Wreck It Ralph (2012)

Ustteki karede ise, goriintiiniin sag tarafinda soguk renkler baskin
durumdayken, sol taraftaki karakter sicak renklerden olan sar1 bir spot 1s1gmin altinda

durmakta ve mekanin geri kalanindan soyutlanmaktadir.
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Gorsel 44, Citizen Kane filminden bir spot 15181 goriintiisii. Kaynak: Citizen Kane (1941)

Gorsel 43’te bulunan spot 15181, kullanim amaci ve estetik kaygilar itibariyle
Yurttag Kane’in {istte bulunan sahnesindeki spot 15181 ile benzerlikler gosterir. Tiyatroda
yaygin olarak kullanilan, iistten gelen vurgulayici spot 15181 kullanimi, canlandirma
filmderde de tiyatro estetigi olusturmanin gerekli oldugu durumlarda kullanilmaktadir.
Bu goriintiide sag tarafta kullanilan renklerin iki karsit renk olan yesil ve kirmizi olmasi

da kendi i¢inde bir karsitlik olusturan bir tasarimdir.

Gorsel 45, Ratatouille filminden bir goriintii. Kaynak: Ratatouille (2007)

Gorsel 45°te de sicak renk ve soguk renklerin mekanda derinlik olusturmak

icin kullanildig1 goriilmektedir, goriintiiniin sol tarafindan gelen sar1 151k, seyirci olarak
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i¢ mekanin yakinlarinda oldugumuzu anlatirken, sokagin ucuna dogru gittikge artan

mavi renk yogunlugu, karsitlik olusturarak perspektif hissini arttirmaktadir.

Gorsel 46, Toy Story 2 filminden bir goriintii. Kaynak: Toy Story 2 (1999)

Gorsel 46°da ise arkaplandaki mekan ve on plandaki karakter soguk renk
agirlikli olmalarina ragmen arkalarindan gelen sicak renkli 151k karakterin konturlarini
belli ederek onu 6ne ¢ikarmistir. Filmlerden goriintiilerle 6rneklendirildigi gibi bir¢cok
durumda koyu-agik ya da sicak renk-soguk renk karsitligi kullanma yontemi ¢ok yaygin
bir yontemdir ve ¢ogu sahnenin isiklandirma tasarimi bu yontem hesaba katilarak

yapilmaktadir.
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Gorsel 47, Coco filminden alinan iki adet kare. Kaynak: Coco (2017)

Ustteki goriintiite bulunan iki adet kareden yukaridaki sahnede karakterin yiiz
ifadesinden de anlagilabilecegi gibi, gizli ve gerilimli bir eylem gergeklesmektedir, bu
karede kullanilan mavi yogunluklu 151k, karakterin ruh halini desteklemektedir. Alttaki
goriintiide ise karakter, bir aile biliyligliyle yaptig1 sohbet sirasinda sevgi dolu bir
ortamdadir, pencereden gelen sar1 151k ve ortamda bulunan sicak renkli ortam 15181,

sevgi temali bu sahnenin anlatimina gorsel olarak katkida bulunmaktadir.

Kamera agilar1 belirlenirken ve bu agilara gore olusan cerceveye dekor
yerlesimi yapilirken, olusakacak perspektifte bulunan c¢izgilerin, izleyicinin goziini
vurgulanmak istenen konuya yoOnlendirmesi sik kullanilan bir yontemdir. Bu
yonlendirme dekor ile yapilabildigi gibi bazen de yan yana ya da ardisik bigcimde
dizilmis 1giklar kullanilarak da yapilir.
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Gorsel 48, Monsters Inc. filminden bir goriintii. Kaynak: Monsters Inc. (2001)

Yukaridaki gorselde yan yana dizilen 1siklar sayesinde olusturulan perspektif
kacis cizgisi sayesinde mekanin derinligi ve nesnelerin birbirleri ile olan biiyiikliik
oranlarinin anlasilmasi saglanmistir. Seyircinin bakigina rehberlik etme amaciyla bu
gibi yonlendirici 1siklar kullanmak yaygin bir tasarim yontemidir. Burada kullanilan
atmosferik 151k Ornegi, hem mekana gizemli bir hava katmis hem de izleyicinin,

hareketin gerceklesecegi noktaya daha kolay odaklanabilmesini saglamistir.

Gorsel 49, Finding Nemo filminden bir goriintii. (Kaynak: Finding Nemo (2003)
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Gorsel 49°da neredeyse tiimii karanlik olan sahnenin kii¢lik bir noktasindaki
1s1klt bolge, goriintiiye bakan gozlerin dogrudan o noktaya yonlenmesini saglar.
Isiklandirma bu yontemler sayesinde, anlatilan G&ykiiniin diyalog, hareket ve
canlandirma asamalar1 kadar Onemli bir asamasi haline gelir. Pixar Animasyon
Stiidyosu’nda 1siklandirma siipervizorii olarak calisan Sharon Calahan, 1siklandirmanin
cogunun izleyici tarafindan bilingli olarak algilanmadigindan fakat hikayeye ve gorsel
deneyime derinlik kattigindan bahseder (Calahan, 1996: 11). P. Jasmine Katatikarn ve
Michael Tanzillo ise 15181n, Sahnede ¢ogu zaman diger tasarim {iriini 6geler gibi fiziksel
olarak bulunmadigi igin, seyirci tarafindan dolayli olarak biling alt1 ile hissedildiginden
bahsetmektedir (Katatikarn, Tanzillo, 2017: 14). Canlandirma filmlerde ¢ekimler
ekranda genellikle kisa siireli yer aldig1 i¢in, goriintiiniin seyirci tarafindan kisa siirede
algilanmas1 ve anlagilmasi lazimdir bu yiizden bir filmdeki her sahnenin 151k kullanima,
kompozisyonun yapisini ve anlatimi etkilemektedir. Bununla birlikte, 1s18in filmlerdeki
gorsel devamliligr saglama goérevi de bulunur. Arka arkaya gelen sahnelerden olusan bir
sekans iginde, her mekanin kendine has bir rengi ya da 1s1k karakteristigi olmasi,

izleyicinin kafasinin karigmasini 6nler ve hikayenin ilerlemesini kolaylastirir.
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Gorsel 50, Ustte goriilen, Karanlik Sehir (Dark City) filminden alian goriintiide, filmin genelinde
kullanilan sar1 ve yesil 1siklarin aksine bu mekana has soluk mavi bir 1s1k kullanimi goriilmektedir.
Alttaki gorlintiide ise Kofte Yagmuru (Cloudy With A Chance Of Meatballs) filminden alinan sahnede
yukarida oldugu gibi sadece bu mekana ait olan mavi-mor 1s1k kullanilmistir. Bu sekilde mekana has 151k
kullanimi mekanin izleyici tarafindan kolayca taninmasim saglar. Kaynak: Dark City (1998), Cloudy
With A Chance Of Meatballs (2009)

Isiklandirmanin planlanmasi asamasinda, her hikayeye ayr1 bir yaklagimla
bakmak ve hikayenin Onermesi ve dramatik yapisina uygun goriintiiler olusturacak
sekilde tasarimlar yapmak gerekir. Hikayenin anlatis1 ve sinematografisini en iyi
yansitabilecek yaklasimi bulmak, hikayenin izleyicinin dikkatini ¢ekebilmesi igin bir
ihtiyactir. Tipki karakterlerin pozu gibi 1siklandirma bi¢imi de, izleyicinin karakterler
hakkindaki izlenimini etkiler. izleyici ekranda/perdede cikan her yeni goriintiide, ona

anlaml gelecek bir duygu ve ayni zamanda karakterin kisiligi ve o andaki duygusal ve
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zihinsel durumu hakkinda bir ipucu arar. Isik dogru sekilde kullanildiginda, bu anlami

veren arag olur.

Canlandirma filmlerin hikaye anlatiminin temel araglarindan biri olan
1siklandirma, gergek film 1siklandirmasinin ilkelerinden ve ¢alisma mantigindan

beslenmektedir

Gorsel 51, The Matrix ve Kiigiik Prens (The Little Prince) filmlerindenin ofis renk paletleri. Kaynak: The
Matrix (1999), The Little Prince (2015)

Ustte goriinen karsilastirmali gorselde iki adet ofis ortami goriilmektedir.
Ustteki kare 1999 yapimi1 The Matrix filmindendir ve alttaki ise 2015 yapimi Kiigiik
Prens (The Little Prince) canlandirma filmindendir. Biri gercek film digeri animasyon
olmasina ragmen iki karede de ofis ortaminin sikiciligini ve gerginligini anlatmak igin
soguk renk tonlar1 ve homojen 1sik kullamlmustir. Ustte yesil tonlar1 icinde siyah

giyinen karakterler gergin ve otoriter bir hava olustururken, altta kompozisyonu yatay
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olarak ii¢ parcaya bdlen, koyudan ac¢iga dogru giden ve parelel cizgilerle boliinen

boliimlerin kullanilmasi otoritenin baskisini anlatmaktadir.

Canlandirma filmlerin tretilmesi i¢in kullanilan yazilimlar, geleneksel film
1siklandirmaya gore, 151k sanatgisina ¢ok daha serbestlik taniyan araglarla donatilmistir.
Hazirlanan animasyonun 1siklandirmasi sonrasinda, bu 1siklarin sahnedeki objeler,
karakterler ve mekanlar ile etkilesiminin, golgelerin, renklerin ve dokularin
hesaplanmasi islemine “render” denir ve bu hesaplamayr yapan ve animasyon
yaziliminin i¢inde yer alan eklentilere “render motoru” denir. Animasyon sahnesindeki
detay miktar1 arttik¢a, her animasyon karesinin olugmasi i¢in gereken render siiresi de
artar. Ayni zamanda, ¢alismanin bir sonraki boliimiinde ayrintili olarak incelenecek olan
151k tiirlerinden hangisinin se¢ildigi de render stirelerini etkilemektedir. Giiniimiizde bu
siireler hem donanimlarin giiclenmesi ile hem de render islemini yapan motorlarinin
daha cabuk sonug vermesi sonucunda, olduk¢a uygun siirelere diismektedir. U¢ boyutlu
canlandirma i¢in kullanilan yazilimlar da geleneksel sinemanin teknoloji ile gelisen ve
degisen yontemlerine benzer sekilde siirekli olarak gelismektedir. Uretim asamasindaki
siirecleri daha etkili ve diisiik biitgeli hale getirebilmek i¢in, canlandirma film
ureticilerinin de gelisen tekniklere uyum saglamasi gerekmektedir. Her ne kadar
teknolojinin, liretimi kolaylastirmadaki payi biiyiik olsa da sanatsal bakis acis1 ve
yaraticiligin 6nemi teknolojik yeniliklerden genellikle daha biiyiiktiir. Calismamizin bir
sonraki boliimii, {i¢ boyutlu canlandirma yazilimlarinda yaygin olarak kullanilan 151k

turlerini incelemektedir.

2.2. Dijital Sinematografide Isik Kontrolii ve Dijital Isik Tiirleri

Pixar animasyon stiidyosu calisan1 Sudeep Rangaswamy, 1518in kullanim
amaglarimi dort baglik ile 6zetlemektedir; birincisi izleyicinin dikkatini ydnetmek,
ikincisi genel atmosfer ve duyguyu saglamak, tglinciisii derinlik hissi olusturmak,
dordiinciisii ise gorsel devamlilig saglamaktir (Rangaswamy,
https://www.scribd.com/document/184829529/Visual-Storytelling-Through-Lighting
Erisim Tarihi: 17.11.2017). Bu dort amag, ger¢ek film isiklandirmasi ile dijital

1siklandirmanin ortak amaclar1 olarak gosterilebilir fakat uygulama asamasinda ikisi
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arasinda ¢ok fazla fark bulunmaktadir. Gergek film 1siklandirmasini dijital ortamda
taklit etmek i¢in kurulan 1sik sistemi, gercek isiklardan farkli c¢aligir. Gergek 1s1k
sistemlerinde kullanilan ekipmanlar, fiziksel engeller hesaba katilarak kullanilir.
Ornegin, gercek diinyada, giines 1s131n1n siddeti azaltilamaz, bunun yerine kameranin
pozlama ayarlar1 degistirilir ya da ¢esitli filtre ekipmanlart kullanilir, bu ekipmanlar
mevcut sorunlar1 ¢ozse bile baska sorunlar ortaya ¢ikarabilir. Dijital 1siklandirmada ise
bunun gibi kisitlamalar bulunmaz. Dijital 1siklarin her birinin kendine has 6zellikleri
bulunur, golge olusturma 6zelligi kapatilabilir, golge renkleri degistirilebilir, istenilen
sekilde renk verecek sekilde ayarlanabilir ve bunlar fazladan ekipman gerektirmeden
her tiir ii¢ boyutlu yazilimin i¢inde kendinden bulunan oOzelliklerdir. Gergek 151k
kurulumunda 1siklarin ¢esitli tasiyict sistemler sayesinde sabit durabilmesi saglanir, ayni
zamanda bu tasiyici ekipmanin kameranin goriis agisina girmemesi i¢in ¢esitli ¢oziimler
bulmak gerekir. Dijital 1siklar ise herhangi bir nesneyi, karakteri ya da kamerayi

engellemez ve li¢ boyutlu boslukta herhangi bir yerde bulunabilir.

Dijital 1s1klarin gercek 1siklardan en biiytik fark: ise bir nesne ya da karakter
ile iliskilendirilebilmesidir, bu iliskilendirme iki sekilde olur; birincisi nesne merkezli
olanmidir, ikincisi de 151k merkezlidir. Nesne merkezli olaninda, bir nesnenin iizerine ii¢
boyutlu sahnedeki hangi 1siklarin vuracagi, hangi 1siklarin vurmayacag belirlenebilir.
Ornegin bir mekan ve bu mekandaki bir karakter isiklandirildiginda, 151k sanatgist
karaktere fazladan bir 151k eklemek isteyebilir. Fazladan eklenen 15181n ayarlarini, o
1518m sadece karakterin {istiine diisecek sekilde ayarlanmasini saglayabilir. Ikinci
iliskilendirme ise 151k merkezli olandir, bu durumda ise bir 151¢1n hangi sahnedeki hangi
Ogeler lizerine vuracagl, hangi nesnelerin bu isiktan etkilenmeyecegi ayarlanir. Bu
iliskilendirmelerin ikisi de ayni anda bir ¢ok nesne ve 151k olarak ayr1 ayr1 uygulanabilir
ve bu ayarlar sayesinde her tiirlii karakter ya da nesne i¢in ayr1 bir 151k sistemi

kurularak, tam olarak istenen goriintii etkisi elde edilebilir.

Dijital 1siklandirmanin ilk zamanlarinda, gercek 1sik etkilerini taklit etmek
icin ¢ok daha fazla 11k kullanilirken, glinlimiiz render yazilimlarmin teknolojisinin
gelismesi  sayesinde, sanatcgilar 1siklandirmanin  sanatsal kismma daha rahat

odaklanabilmektedir. Gergek diinyadaki yansimalar, 1s18in tiim yiizeylerden sekerek
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baska yiizeyleri de aydinlatmasi gibi dogal durumlarin hesaplanmasi ¢ok daha uzun siire
gerektirdigi zamanlarda, 15181n fiziksel 1siklarla ayni etkiye ulasabilmesi ¢ok daha zor

olmustur.

Ug boyutlu yazilimlarda kullanilan 15181 temsil eden sanal objeler rahatlikla
dondiiriilebilir, istenen yere taginabilir ve istenen boyuta getirilebilir. Bu ozellikleri
dijital 1s1iklarin ger¢ek diinyadaki isiklara karsi en biiyiik artisidir. Bu 1siklar gercek
diinyadaki 1s1k ekipmanlart gibi farkli bigimlerde bulunurlar ve degisik durumlara ve
sartlara gdre, o duruma ve sarta uygun 1siklar secilip kullanilir. Ug boyutlu 1s1klandirma
terminolojisinde temel olarak iki tiir 1g1k tiirli bulunur. Bunlar dolayli ve dogrudan
olarak adlandirilan 1siklardir. Calismamizin bir sonraki boliimiinde bu 1sik tiirleri ve

hangi durumlarda nasil kullanildiklar1 incelenmektedir.
2.2.1. Dogrudan Isik Tiirleri

Dogrudan 151k tiirleri, 15181n olustugu noktadan ¢iktiktan sonra, vurdugu nesne
disinda kalan bolgelere etkisi olmayan isiklardir. Isik kaynaktan ayrilir, nesneye
dogrusal bir sekilde ulasir ve o noktada durur. Sadece dogrudan i1sik kullaniminda,
15181 gercek diinyadaki 1518 fiziksel eylemlerinin gorsel sonuglarmi dogru taklit
edebilmesi i¢in dolayli 1s1klandirma seceneginin aktif olmasi gerekir, bu olmazsa 15181
vurdugu alanlar aydinlik, geri kalan bélgeler ise tam siyah olur ve ortaya gercekci
olmayan bir sonu¢ ¢ikar. Tiim {i¢ boyutlu yazilimlar ve render eklentilerinde, 15181
sembolize eden ve {i¢ boyutlu uzayda diger nesneler gibi dondiiriilebilen, tasinabilen ve
boyutu degistirebilen sanal 151k nesneleri bulunur. Bunlar cogu yazilimda ayni isimlerle
anilir ve en diisiik biitgeli 68renci filminden, en yiiksek biitceli stiidyo filmlerine kadar
hepsinin islevi aynidir. Isiklandirma yapmadan 6nce eldeki sahnenin ihtiyaglar1 goz
onilinde bulundurulur ve siire¢ iginde kullanilacak 1s1k tiirleri belirlenip uygulanir. Bu
1siklar sayesinde gercek diinyadaki floresan lambasi, ampul, el feneri, giines, spot
lambas1 ates gibi 151k kaynaklarini taklit edilebilmektedir. Calismanin bu boliimiinde bu
151k tiirlerinin 6zellikleri ve hangi durumlarda ve nasil kullanildiklar1 incelenmektedir.
Bu 151k isimleri ayn1 zamanda evrensel terimler haline geldigi ve tiirkge isimleri

bulunmadigi i¢in, terminolojiye bagli kalinarak ingilizce isimleri kullanilmistir.
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2.2.1.1. Point Light (Nokta Isik)

Point light yani nokta 1s1k, anlagilmasi en kolay 1sik olarak kabul edilir. Bir
sahneye yerlestirilen nokta 151k, bulundugi noktadan etrafindaki her yone ayn1 miktarda
151k veren 1siklardir. Bu tiir 1s1klarin iic boyutlu ortamdaki boyutlari, yaymakta olduklar
15181 karakterini degistirmez. Kullanim amaci olarak gercek diinyadaki ampullere
benzeyen nokta 1siklar genellikle ampul, mum gibi gercek 151k kaynaklarin taklit etmek
icin kullanilir. Isigin ilerleyecegi mesafenin ayarlanmasi ile etrafindaki bolgenin ne
kadarlik bir alanin1 aydinlatacag: ayarlanabilir, golge diisiirme secenegi aktif oldugunda
ise, ¢evresindeki nesnelerin etrafina dogru uzanan golgeler olusturur. Gergek diinyadaki
tim tir 151k kaynaklarinin yaydigi 1sik, mesafe kat ettikce bir noktadan sonra
zayiflamaya baglar ve belli bir mesafeden sonrasina ulasamaz. Tiim sanal 1siklarin da,
151810 mesafe kat ettikge ne uzaklikta zayiflayacaginin belirlenebildigi ayarlar: bulunur.
Bu sayede gerc¢ek diinyadaki 1s1k kaynaklarina daha yakin goriintiiler elde edilebilir. Bu

ayari en kullanigh oldugu 151k tiirii nokta 1s1ktir.

Gorsel 52, Point light (nokta 151k) kullanimi 6rnegi.

2.2.1.2. Directional Light (yonlii 151k)

Directional light yani yonlii 151k, ¢evirildigi yone dogru 1s1k yayan bir 151k
tiirtidiir fakat diger 1s1iklardan farkli olarak, sahnedeki tek bir noktadan yayilmak yerine

her noktadan ayni anda yayilan bir 15181 taklit eder. Buna 6rnek olarak giines 15181
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verilebilir, giines diinyadan ¢ok uzakta bulundugu i¢in, yaydigi 1sik diinyaya ulasirken
tek bir noktadan geliyormus gibi gériinmez, bunun yerine gokytiziindeki her noktadan
ayn1 anda geliyormus gibi goriiniir. Bu nedenle, yonlii 15181 ii¢ boyutlu uzaydaki
konumu ve boyutu fark etmez, tek etki eden 6zelligi yoniidiir. Genellikle sahneden ¢ok
uzakta bulunan ve tiim sahneyi aydinlatan 1giklar taklit eder, genellikle giines ya da ay
15181 lazim oldugu zaman kullanilir, bunun yaninda, bazi durumlarda da dolgu 15181

olarak kullanilabilir.

Yonlii 151k kullaniminin dezavantajlarindan biri, sahnedeki her seyi esit olarak
aydinlatmasidir, bu yiizden belirli bir alan1 vurgulamak i¢in kullanilamaz. Olusturdugu
golgelerin yumusakligi ve sertliginin ayarlanmasi da diger 151k tiirlerine gore daha

yetersizdir.

Gorsel 53, Directional light (yonlii 151k) kullanimi 6rnegi.

2.2.1.3. Spotlight (Spot Isig1)

Spot light yani spot 1siklar, tiim {i¢c boyutlu yazilimlarda yaygin olarak
kullanilan 11k tilirlerinden biridir. Nokta 151k gibi, sahnedeki sanal 15181 fiziksel
biliylikliigli 15181in yayildigi alani etkilemez. Spot 1siklar, koni seklindedir ve koninin
genisligi ayarlanabilir, bu sayede sahnenin istenen bolgesine istenilen biiyiikliikte 151k

alanlar1 olusturulabilir ve 151k sanatgisina tam hakimiyet imkani saglar. Genellikle duvar
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lambalar1, el fenerleri, sokak lambalar1 gibi yapay isiklarin taklit edilmesi i¢in
kullanilmasina ragmen, sahneden ¢ok uzaga yerlestirilen bir spot 15181, tipki yonlii 151k
gibi bir sonug vererek giines 15181 ya da ay 15181 gibi kaynaklarin taklit edilmesi i¢in de
kullanilabilir. Koninin agiz kismi kiigiiltiilerek belli bir noktaya 1518in toplanmasi da
saglanabilir, ayn1 zamanda golgenin yumusakligi ve sertligi de ¢ok hassas bigimde

ayarlanabilir.

Gorsel 54, Spot light (spot 151k) kullanimi 6rnekleri.

Isigin duman ya da sis gibi havada yer kaplayan bir hacimin i¢inden gegmesi

sirasinda, havada izledigi yolun goriinmesine verilen birkag isim bulunmaktadir.
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Bunlara visible lights (goriiniir 1siklar), volumetric lights (hacimsel 1siklar) ya da god
rays (tanri 15181) denir. Is18in havada goriiniir olabilmesi i¢in yapilmasi gereken ayarlar
spot 1siklara uygulandiginda, genelde daha iyi sonug¢ verir. Bu uygulama, goriintiiye

epik bir hava katar ve kutsal bir anlam yiikler.

Gorsel 55, Yukar1 Bak (Up) filminden bir hacimsel 151k 6rnegi. Bir kilisenin i¢inde gecen bu sahnede
gOriintiiniin sag iist kosesinden gelmekte olan 151k hiizmesi, mekanin kutsal anlamini arttirmaktadir.

Kaynak: https://builtvisible.com/media/interactives/webgl-lights/imgs/up.jpg Erisim Tarihi: 30.01.2018

2.2.1.4. Area Light (Alan Isig1)

Area light yani alan 15181 geometrik sekil formunda bulunan bir 1siktir.
Kullanildiginda gercek diinyadaki yapay 1sik kaynaklarinin en iyi taklit edilebildigi
1siklar bu 1siklardir. Genellikle kare ya da dikdortgen formunda kullanilmasina ragmen
kimi durumlarda disk seklinde ya da baska geometrik sekillerin formunda kullanilabilir,
Ornegin bir floresan lambasinin 15181 taklit edilecegi zaman, ilk sekli kare olan alan 15181,
uzun ve ince olacak sekilde boyutlandirildiginda floresan oranlarina gelir ve 15181 o form

lizerinden yayar.


https://builtvisible.com/media/interactives/webgl-lights/imgs/up.jpg
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Gorsel 56, Farkli formlarda area light (alan 15181) kullanim1 6rnekleri.

Cogu ii¢ boyutlu yazilim ve render motoru, alan 1siklarmin golgelerini ve 151k
zayiflama mesafelerini, 15181n boyutuna oranlayarak kendiliginden hesaplamaktadir, bu
sayede 1s1k bilyiidiikge golgeleri yumusar, kiiciildiik¢e daha sert golgeler olusturur ve
15181, vurdugu yiizeyler tizerinde olusturdugu parlaklik, 151k sahneden uzaklastikca
azalir. Alan 1siklart genellikle bilgisayar monitorleri, televizyonlarin ve telefonlarin
ekranlar1 gibi diiz ve dortgen yilizeylerin yaydigi 15181 taklit etmek i¢in kullanilir,
canlandirma filmlerin sahne 1siklandirmalarinda ise genis bir alani aydinlatan ve
yumusak golgeli ortam 1siklar1 olusturmak i¢in kullanishdir. Bazi durumlarda da
karakterlerin gozlerini ya da cgesitli parlak yiizeyleri daha ilgi ¢ekici ve daha boyutlu
hale getirebilmek amaciyla yiizey iizerinde parlak yansimalar olusturmak igin

kullanilirlar.
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Gorsel 57, Parlak bir yiizey tizerinde goriinen area light yansimalari.
2.2.1.8. Nesnelerin Isik Kaynag Olarak Kullanilmasi

Bazi durumlarda {ii¢ boyutlu sahnedeki objelerin 151k kaynagi olarak
kullanilmas: gerekir. Boyle durumlarda sahnedeki nesnelerden bazilarina 151k yayma

0zelligi bulunan bir materyal atanir ve nesne 11k kaynagina doniisiir.

Gorsel 58, Simit seklinde bir nesneye verilen 151k 6zelligini gosteren bir mesh light kullanimi 6rnegi.

Yukarida goriinen gorselde, torus ve kiip nesnelerine uygulanmis 151k yayan

(light emitter) bir materyal ile yapilan bir 1siklandirma goriilmektedir. Bu uygulama
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render hesaplama siirelerini uzatmasina ragmen bazi durumlarda sahnenin ihtiyaclar

dogrultusunda uygulanmaktadir.

2.2.2. Dolayh Isiklandirma
Dolayli 1siklandirma (indirect lighting), 1518in vurdugu ilk nesneden sonra
yanstyarak ulastig1 diger nesnelerden de yansimasi ve gevreyi aydinlatmasi durumuna

denir. Dolayli 151k sayesinde, dogrudan 151k ile etkilesime girmeyen ve golgede kalan

bolgeler de gercek diinyaya benzer seklde aydinlanir.

X B

dogrudan isiklandirma dolayl isiklandirma

Gorsel 59, Dogrudan 1siklandirma ve dolayli 1giklandirmada, 15181n goze ya da ii¢ boyutlu ortamdaki
kameraya nasil yansidigint gosteren bir 6rnek.

Kaynak: https://www.scratchapixel.com/images/upload/shading-intro2/shad2-globalillum3.png Erigim
tarihi: 30.04.2018

Gergek film 151k tasarimcilari ve {i¢ boyutlu canlandirma film 151k tasarimeilari,
dogal 15181 olusturmak ve kontrol etmek i¢in calisirlar. Gergek filmde dogal olan
yansimalar ve ortam 15181 ¢cogu zaman yetersiz olur ve golgeli alanlara eklemeler
yapmak gerekir, baz1 durumlarda ortam karanlik olur ve ¢esitli yansiticilarla dogal 15181
mekana yonlendirirler, ortam ¢ok aydmlik olursa da biiylik siyah plakalarla 15181
engelleyen bir diizenek kurulur. Dijital 151k tasarimcilari ise bu yansimalar iki sekilde
olusturur, birincisi bounce light (seken 1s1k) olarak adlandirilir. Yardimci 1siklandirma
icin kullanilan bu 1siklar, dogrudan 1s1k tiirlerinden herhangi biri olabilir. Amaci, dogal
ortam 1$18in1, dijital ortamda yeniden olusturmak ig¢in, 1518in yansimasi gereken ve

olmas1 gerekenden daha parlak olmasi gereken nesneleri ve mekan ogelerini


https://www.scratchapixel.com/images/upload/shading-intro2/shad2-globalillum3.png

76

aydinlatmakdir. Bunun i¢in genelde hafif siddetli, kullanildig1 nesnenin rengine yakin

bicimde renklendirilmis, kiiclik boyutlu bolgesel 1siklar kullanilir.

Gorsel 60, Dogrudan 1s1iklandirma ve kiiresel 1s1iklandirma farkini gosteren bir karsilagtirma. Soldaki
goriintiide kiiresel 1giklandirma kapali, sagdakinde ise agiktir. Kaynak: http://gadgetnmore.com/wp-
content/uploads/2014/09/vcl.png Erisim tarihi: 30.01.2018

Gorsel 61, Dogrudan 1siklandirma ve kiiresel 1siklandirma farkini gésteren bir karsilastirma. Soldaki
gorilintii dogrudan 1siklandirma ile, sagdaki ise dolayli 1g1iklandirma seceneginin aktiflestirilmesiyle
olusturulmustur. Kaynak: https://community.arm.com/cfs-file/ __key/communityserver-blogs-
components-weblogfiles/00-00-00-20-66/6433.Direct 2B00_vs 2B00_Combined.png Erisim tarihi:
30.01.2018

Yukaridaki goriintiilerde dogrudan 1siklandirma ve kiiresel 1siklandirma farki

gortilmektedir, iki ornekte de tek bir 151k kaynagi kullanilmistir ve soldaki goriintiilerde


http://gadgetnmore.com/wp-content/uploads/2014/09/vcl.png
http://gadgetnmore.com/wp-content/uploads/2014/09/vcl.png
https://community.arm.com/cfs-file/__key/communityserver-blogs-components-weblogfiles/00-00-00-20-66/6433.Direct_2B00_vs_2B00_Combined.png
https://community.arm.com/cfs-file/__key/communityserver-blogs-components-weblogfiles/00-00-00-20-66/6433.Direct_2B00_vs_2B00_Combined.png
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151810 sadece dogrudan vurdugu yiizeyler aydinlik goriiniir. Sagdaki goriintiilerde ise
mekan ve nesnelerden seken 1siklarin, dogrudan 151k gérmeyen bolgeleri ve nesneleri de
aydinlatarak sahneyi daha dogal bir goriintiiye kavusturdugu goriilmektedir. Sagdaki
goriintiilerde golgelerin de daha yumusak bir hale geldigi goriiniirken, bir yandan da
nesneler, diger nesneler ile aralarinda yansima olusturur ve birbirine yakin nesnelerin

tistlinde diger nesnenin renginin etkileri goriiniir.

Gorsel 62, Zemin renginin, kiiresel 1s1klandirma sayesinde beyaz kiirenin tabanina yansimast. (color
bleeding) Kaynak: http://gadgetnmore.com/wp-content/uploads/2014/09/vcl.png

Erisim tarihi: 30.01.2018

Dolayli 1siklandirmanin en yaygm bigimi global illumination (kiiresel
1siklandirma) olarak adlandirilir. Dogrudan i1siklandirmada sadece 151k ve dogrudan o
15181in vurdugu yiizeyler hesaplanirken, kiiresel i1siklandirma’da isiklarin vurdugu ilk
nesneden biitiin mekana, ardindan biitlin mekandan yine mekanin diger bélgelerine ve
nesnelere sekmesi hesaplanir. Kiiresel 1giklandirma, bilgisayar grafikleri (CG) alaninda
daha gercekei gorseller iiretebilmek icin baslamis ve foto gergekeilikten (photo realism)
foto dogruluga (photo accuracy) ge¢mistir (Gallardo, 2001: 112). Hesaplama siiresi
dogrudan 1siklandirmaya gore fazla da olsa, giiniimiizde islemci ve grafik kartlarinin
teknolojisinin siirekli gelismesi sayesinde, olusan goriintiilerin dogala yaklasmasi
sebebiyle giinlimiizde standart haline gelmistir. Asagidaki gorsellerde, kiiresel

1siklandirmanin final goriintiiye katkis1 goriilmektedir.


http://gadgetnmore.com/wp-content/uploads/2014/09/vcl.png
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Gorsel 63, Toy Story 3 (Oyuncak Hikayesi 3) filminden bir goriintii. Kiiresel 1siklandirma (GI) ve 1giklar
kapali. Kaynak: https://www.fxguide.com/wp-content/uploads/2012/04/noGl.jpg

Erigim Tarihi: 30.02.2018

Gorsel 64, Toy Story 3 (Oyuncak Hikayesi 3) filminden bir goriintii. Kiiresel 1siklandirma (GI) ve 1siklar
acik. Kaynak: https://www.fxguide.com/wp-content/uploads/2012/04/finalGl.jpg

Erisim Tarihi: 30.02.2018

Kiiresel 1giklandirmaya benzer bir baska uygulama ise image-based lighting
yani goriintii bazli 1siklandirmadir. Bu teknikte ise 151k kaynagi, lic boyutlu ortamdaki

tiim nesne, mekan ve karakterlerin disinda yer alan 180 ya da 360 derecelik bir kiiredir.


https://www.fxguide.com/wp-content/uploads/2012/04/noGI.jpg
https://www.fxguide.com/wp-content/uploads/2012/04/finalGI.jpg
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Bu kiire diiz bir renkte de olabilir ya da doku ve renk bilgisini dijital bir goriintiiden de
alabilir. Goriintii  bazli 1siklandirmada kullanilan kaynak goriintiller genellikle
panaromik fotograflar olur. Bu goriintiiler yliksek dinamik araliklidir (HDRI) yani bu
gorsel iginde hem karanlik hem de aydinlik versiyonunu barindirir, bu sayede 151k ayari

yapilirken 15181n parlakligi azaltilip arttirilabilir.

Gorsel 65, Bir HDRI 6rnegi.
Kaynak: https://evermotion.org/files/model images/549dadcb7c340fb9ch6be07587251356.jpg
Erigim tarihi: 17.06.2018

Gorsel 66, Bir HDRI gokyiizli 6rnegi.

https://www.vizpark.com/wp-content/uploads/2018/11/VP_hdri_skydome 40 mirrorball-870x870.jpg
Erisim tarihi: 17.06.2018



https://evermotion.org/files/model_images/549dadcb7c340fb9cb6be07587251356.jpg
https://www.vizpark.com/wp-content/uploads/2018/11/VP_hdri_skydome_40_mirrorball-870x870.jpg
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Yukarida doku olarak HDRI kaplanmis bir kiire goriilmektedir. Bu ornekte,
goriintlideki en parlak kisim yani giinesin oldugu noktadan sahneye yayilan 1sik
sayesinde 1siklandirma saglanir. HDRI’ler hem 1s1k kaynagi; hem de arkaplanin

gokyiizii olacagi durumlarda, arkaplan olarak kullanilabilmektedir.

2.2.3. Isiklarin Renk ve Is1 Degerleri Uzerine Ornekler

Renk, bir dykiiniin anlatiminda en 6nemli 6gelerden biridir. Bazi durumlarda
karakterlerin  hareketleri, diyaloglari ve duruslar1 anlatilmak istenen seyi
anlatamayabilir, bdyle durumlarda renk de bir karakter gibi sahnede agirligin
hissettirebilir. Renkler doga, kiiltiirler ve gelenekler ile dogrudan iliskilidir, her rengin
cesitli sembolik anlamlart bulunur. Ayni1 zamanda ¢ogu renk, cesitli ruh halleri ve
duygulan tetiklemektedir. Filmde segilen renkler dikkatlice segerek izleyiciler tizerinde
biiyiik etkilere neden olabilirler. Yani renkler gorsel sanatlarda bir iletisim dili olarak
kullanilir, bu iletisimin alic1 tarafinin rengi algilayip anlamlandirmasi ve bagka bir

olguyla iligkilendirmesi, onun bilingli yaptig1 bir eylem degildir.

Filmlerde anlatimin gelisebilmesi i¢in ¢esitli renk paletleri kullanilir, kullanilan
en yaygin renk diizeni, tiim filme yayilan ve filmin genel renk tonunu belirleyen tek bir
renk kullanilmasidir. Bu sayede filme bir biitiinliik kazandirilmis olur. “Muhtemelen en
yaygin renk paleti tiirii, organize edilmis gerceke¢ilik olarak adlandirilabilir; renkler her
sahnede dogal goziikiir ancak sekanslar birbirleriyle zitlik gostermesi ve g¢arpici bir
ilerleme olusturmasi i¢in diizenlenmektedir (Johnson, 1966: 2-22).” Gergek diinyadaki
tiim 151klarin, kaynagi insan yapimi da olsa dogal da olsa bir rengi vardir. Ornegin giines
15181 sicak renkli, sari-turuncu arasi bir renkte 151k yayarken, bir floresan lambas1 yesile
yakin beyaz bir 151k yayar. Gergek diinyadaki tiim 1siklarin renkleri g¢esitli olmasina
ragmen ii¢ boyutlu yazilimlarda kullanilan dijital 1siklarin neredeyse hepsi beyazdir,
estetik olarak tatmin edici bir goriintii elde etmek icin 1s1iklar1 beyaz kullanmak yerine
renk ayarlamalarim1 yapmak gerekir. Bilgisayar grafiklerindeki diger ogeler gibi
1siklarin renkleri de RGB renk uzayinda tanimlanir. RGB renk sisteminde red, green,
blue yani kirmizi, yesil ve mavi renklerinin ¢esitli oranlarda karigimi ile tiim renkler

olusturulabilir. Dijital 1s1iklarin renk ayarlarinda bu ii¢ renk sonuna kadar agilirsa sonug
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renk beyaz olur, sonuna kadar kisilirsa siyah olur, hepsi ayn1 oranlarda orta seviyelerde
kullanilirsa da grinin tonlar1 ortaya ¢ikar. Oranlar1 farklilagsmaya basladigi zaman ise

ortaya renkler ¢ikar.

Gorsel 67, Kirmizi, yesil ve mavi renklerden olusan RGB renk diizeni.

Kaynak: http://tanamen.com/img/d_default/pink-pool-water-tumblr/pink-pool-water-tumblr-pinterest-
5c747e6409a9b.jpg

Erigim tarihi: 17.06.2018



http://tanamen.com/img/d_default/pink-pool-water-tumblr/pink-pool-water-tumblr-pinterest-5c747e6409a9b.jpg
http://tanamen.com/img/d_default/pink-pool-water-tumblr/pink-pool-water-tumblr-pinterest-5c747e6409a9b.jpg
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Gorsel 68, Kirmizi, yesil ve mavi renkte 1siklarin birlesimi ile olusan beyaz bolge. Kiirenin iistiinde
olusan beyaz alan bu ii¢ rengin birlestigi alandir.

Renklerin dort adet temel 6zeligi bulunur bunlar ton, deger, doygunluk ve 1sidir.
Ton, deger ve parlaklik fiziksel ozellikler olarak tanimlanabilir fakat 1s1, daha ¢ok
psikolojik bir 6zelligidir. Ton (hue), renk skalasindaki rengin adidir yani bahsedilen
rengin, kirmizi, mavi, sari, yesil, turuncu vb. renklerden hangisi oldugunu tanimlar.
Rengin siyaha yakinligi rengin degerini (value) tanimlar, renge siyah eklendik¢e degeri
diiger. Doygunluk (saturation) ise rengin saflik derecesini gosterir, renk griye
yaklastik¢a soluklasir yani doygunlugu azalir, yani renk kendi gri halinden uzaklastik¢a
doygunlugu artar. Is1 ise rengin sicak renklere ya da soguk renklere yakinligina gore
degisen bir niteligidir. “Fiziksel tabanli 1siklarda renkler RGB degerleri yerine renk
derecesiyle ayarlanir. 1700-1800 kalvin aralgi kirmizi, 3000 sari, 8000 ve 10000 gibi
yiiksek sayilar ise mavi renkleri tanimlar (Birn, 2014: 39).” Isik rengini ayarlarken
sicaklik degerleri kullanmak, renklerin ger¢ek diinyadaki 1sik renklerine daha cok

benzerlik gdsrermesini saglar.
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Ton Doygunluk  Deger
(hue) (saturation) (value)

Gorsel 69, Rengin ton, doygunluk ve deger niteliklerini anlatan grafik.

1,900K 2,200K 2,700-3,000K 4,000-4,500K 4,800K 5,000-6,000K 7,000-7,500K 10,000K

Gorsel 70, Isigin renginin, Kelvin cinsinden derecesine gore degisimi.
Kaynak: https://s3.amazonaws.com/pbblogassets/uploads/2015/11/color-temp-scale-kelvin.jpg
Erisim tarihi: 23.01.2016

Her rengin sembolize ettigi duygular ve karakter ozellikleri vardir. Bunlar
rengi goren kisinin 6znel deneyimlerine gore farketmesine ragmen cesitli genellemeler
ile renk-duygu eslestirmeleri yapilabilir. Mike Mattesi, Character Design From Life
Drawing isimli kitabinda, renklerin animasyon karakterleri ile iliskilendirilmesini su

kavramlar ile yapmaktadir:


https://s3.amazonaws.com/pbblogassets/uploads/2015/11/color-temp-scale-kelvin.jpg
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1. Kirmizi — ofke, seytan, sevgi, nefret, kan, sicak, aktif, duygusal
. Turuncu — sicak, tehlike

. Sar1 — heyecanli, mutlu, hafif,

. Yesil — organik, zengin, dijital, tiksing, hastalikli, para,

. Mavi — arkadas canlisi, lizgiin, karisik, sakin

. Mor — sadik

. Siyah — seytan, korku, havali, bos

. Beyaz — kahramanlik, kutsallik, temizlik (Mattesi, 2008: 99).

0o N O O A WN

Renkler hakkinda bu sekilde karakterlestirmeler yapilabilmesine ragmen,
bunlar kesin ve ispatlanmis iligkiler degildir, bu renklerin glinimiizdeki cagristirdig
kavramlarla yapilan genelgeger iligskilendirmelerdir. Canlandirma filmin bir sahnesinde
kullanilan her renk, izleyicinin zihninde bir imge ya da duygu uyandirir, tipki
karakterlestirmede oldugu gibi sahneye bir duygu katar. Bu renk bazen goriintiiniin
kiigiik bir boliimiinde olabilir ya da tiim kare iizerinde baskin bir rol oynayabilir. Asil
etki, goriintiideki tiim renklerin birlesiminden dogar, renkler bir araya geldiklerinde, tek
basina kullanildigi durumlara gore farkli anlamlar olusturabilir. Burada renklerin
anlamlar1 hakkinda anlatilan durumlar genellemeden ibarettir. Ornegin bazi durumlarda
sar1 renk tehlike anlamina gelmesine ragmen, giinbatiminda goriinen gilines sar1 renk
olur ve sahneye romantizm katabilir. Tiim sahneye hakim olan bir sar1 renk, izleyicinin
mutlu ve sevingli bir durum beklemesini saglayabilir. Turuncu atesin ve glinbatiminin
rengidir ve rahatlatic1 etkisi vardir ve lokantalarin, icecek markalarinin yaygin olarak
kullandig1 renklerdendir fakat bazi durumlarda tehlikeli bir durumu da sembolize
edebilir. Mavi ise gokyiiziiniin rengi oldugu ic¢in sonsuzluk, merak ve bilgeligi
cagristirir, Ozellikle agcik mavi saflifi cagristirmaktadir. Gece sahnelerinde ay 15181
genellikle mavi olarak sembolize edilir, aksam sahnelerinde kullanilan hafif mavi 151k,
gecenin gizleyici ve Ortilicii etkisini arttirir, bu yiizden kotii karakter iceren sahnelerde de
siklikla kullanilir. Yesil ise mavi ve sarmin karisimi oldugu igin sicak ve soguk
renklerin arasinda bir denge kurar, dogada en ¢ok bulunan renk oldugu icin organikligi
ve dogalligi simgeler. Yesil ayn1 zamanda dijital diinyanin, teknolojinin rengidir,

ornegin The Matrix filminin renk paletinde en ¢ok kullanilan renk yesildir. Mor renk ise
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fantastik filmlerde siklikla kullanilan bir renktir, yaraticiligi ve ruhsalligi ¢agristiran
mor, ayn1 zamanda filmlerde sihir ve biiylilerin rengi olarak kullanilir. Beyaz ise tiim
renklerin karisimi olarak barisin, masumiyetin, huzurun ve cennetin rengidir ve siklikla

olumlu durumlar i¢in kullanilir.

Hem canlandirma filmler hem de gergek filmler i¢in renklerin kullanimi
tizerine en ¢ok planlama yapilan 6gelerden biridir. Baz1 filmler tek bir rengin agirlikli
olarak kullanildig1 renk paletlerine sahiptir ve renklerin sembolik anlamlarini ¢ok etkili

kullanir.

2.2.4 Golge ve Ozellikleri

Golgeler, nesneler tarafindan engellenen 15181n, kaynagindan ¢iktiktan sonra
ulagsamadig1 bolgeler olarak tanimlanabilir. Bir nesne olmamasina ragmen 11k ve filmin
genel tasariminda kullanilan dekorlar, mekanlar ve karakterler gdlgeleri olmadan
boyutsuz ve anlamsiz olur. Caligmanin bu boliimiinde golgelerin estetik ve teknik rolleri

ilcelenmektedir.

Gorsel 71, Golgenin yoklugunda olusan boyutsuz goriiniimii gdsteren bir drnek, soldaki kiirenin golgesi
acik, sagdakinin ise kapali durumda kullanilmustir.

Dijital 1siklandirmada iki adet golge tiirii bulunur, bunlardan biri 15181n
olusturdugu normal golge (cast shadow), digeri ise ortam golgesidir (ambient shadow).

Normal goélge 1518in vurmadigi alanlar iken, ortam golgesi birbirine yakin yiizeylerdeki
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karanlik bolgelerdir. Ornegin bir karakterin ayaginin altinda, ayakkabisi ile zeminin

yakinligindan dolay1 olusan gdlge ortam golgesidir.

A

Ortam golgesi

('—

<—— Normal golge

Gorsel 72, Normal golge ve ortam golgesi 6rnegi, normal golge 151k tarafindan olusturulurken ortam

golgesi girintili ve birbirine yakin yiizeyler i¢eren alanlarda olusur.

Girintilerden olugan bir yiizeyin girintili kisimlarinin i¢indeki, 151g1n girmesinin
zor oldugu bolgeler, diger agikta kalan bolgelere gore daha karanlik ¢ikar ve bu renk
farkliligt nesnenin formunun anlasilmasini saglar. Ortam golgelerinin ii¢ boyutlu
yazilimlar tarafindan hesaplanmasi sonucunda, daha sonra render katmanlar1 boliimiinde

incelenecek olan “ambient occlusion” katmani ortaya ¢ikar.

Bir 15181n olusturdugu golgeler incelendiginde, o 15181in yonii, sekli, boyutu,
tiirii, rengi ve konuya uzakligi hakkinda bilgi edinilebilir. Filmlerde goriilen 151kl
alanlar kadar golgeli alanlar da 6nemlidir, gélge olmadan 15181n varlig1 da anlasilamaz
ve hersey boyutsuz ve diiz goriiniir. Eger golge keskin kenarli ise 151k kaynagi ya
nesneden uzaktadir ya da nesneye oranla oldukca kiicliktiir. Golgeler yumusak
kenarliysa ise, 151k kaynaginin nesneye gore biiyiik oldugu, nesneye yakin oldugu, ya da
151&1n 6niine onun daha yumusak yayilmasini saglayan bir filtre eklenmis olma ihtimali

vardir. Bu duruma bir 6rnek olarak hacivat karag6z gibi gélge oyunlari gosterilebilir.
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Gorsel 73, Farkli boyutlarda kullanilan alan 1s181n1n olusturdugu golge farklari.

Golgelerin yonil, 1siklarin konumunun belirlenmesi sirasinda dikkat edilen en
onemli faktorlerdendir. Ustten gelen 1siklarin golgeleri kisa, diisiik agilardan gelen
1s1klarin golgeleri ise uzun olur. Golge boylar1 ayn1 zamanda hikayenin, giiniin hangi
saatinde gectigini de anlatir. Parelel ve uzun gdlgelerin bulundugu bir sahne, olayin dis
mekanda gectigini ve giinesin yiikselmekte ya da batmakta oldugunu anlatir. Karakterin
arkasinda olusan ve gittikge genisleyen bir golge ise sahnenin giines ya da ay disinda

yapak bir 151k kaynag ile aydinlatildigini anlatir.

Karakterlerin 1siklandirmasinda amag¢ karakteri goriiniir kilmanin yani sira
kisiligi hakkinda izleyiciye bir fikir vermektir. Ornegin bir karakter alttan
isiklandirildiginda, genelde karakterin kotii ve seytani diisiincelere sahip oldugu
anlagilir. Bu durum sinemanin kodlarindandir, gergek diinyada bir karsilig1 olmamasina
ragmen, sinema seyircisi genellikle bu goriintiiye asinadir ve karakterin kotii oldugunu

ya da kotii diistincelere sahip oldugunu anlar.

Golgeler, nesneler arasindaki yakinlik, uzaklik ve biiyikliik, kiigtiklik iligkisini

de gosterir. Golgeler olmadan bir nesnenin bir diger nesnenin arkasinda mi oniindemi
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oldugu, birbirlerine yakinliklar1 ya da bu nesnelerin boyut farkliliklar1 rahatlikla

algilanamayabilir.

Gorsel 74, Golge olmadiginda nesnelerin konumlarinin ve birbirlerine yakinliklarinin algilanamadigini
gosteren bir 6rnek.

Golgeler, goriintiideki karanlik bolgelerin olusturulmasini da saglamaktadir,
1siklandirma sanatgisi, bazi zamanlarda karakterin one ¢ikmasini saglamak igin, arka
plana vuran biiyiik golgeler olusturacak yontemler kullanir, bunlar kameranin goriis
acis1 disinda kalan ve 15181n o bdlgeye vurmasini engelleyen biiylik nesneler olabilir ya

da 15181n acisini arka plana yayilmayacak sekilde diizenleyebilir.

Golgeler, 15181 bir sonucu olmanin yaninda, sinematografik anlatimin yaratici
araglarindan biridir. Bilgisayar grafikleri sanatgilara, golgeleri istenen bigimlerde
ayarlayabilmek igin bir ¢ok segenek sunar. Bunlarin en 6nemlilerinden biri, dijital

1siklarin gdlge iiretme seceneginin agilip kapatilabilmesidir. Ug noktal1 1siklandirmada
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istenilen gorsel etki, anahtar 15181in golgelerini yumusatmak ic¢in kullanilan dolgu
1s181n1n golgesinin tamamen kapatilmasi ya da saydam bi¢imde kullanilmasi sayesinde
saglanabilir. Bir diger segenek ise istenilen her nesnenin kendi goélgesinin acilip
kapatabilmesidir. Bu gibi uygulamalar sayesinde istenmeyen golgeler yok edilebilir ya

da koyulugu azaltilabilir.

Dijital 1siklarda da, gercek film 1siklandirmasinda kullanilmakta olan gobo
(ing. goes before optics) adi verilen sablonlar kullanilabilir, gobolar 15181n ampul ve
mercegi arasina yerlestirilen, i¢i ¢esitli sekillerde kesilmis olan plakalardir. Dijital
isiklarin yogunluk ayarinin yapildigi boliimiine cesitli doku goriintiileri eklenerek

golgelere cesitli dokular kazandirilabilir.

Gorsel 75, Bir gobo dokusu 6rnegi, yaprak dokusu sayesinde bir 1518a yaprak golgesi eklemek i¢in
kullanilabilir.

Kaynak: https://us.rosco.com/sites/default/files/styles/large/public/Rosco_StandardSteel 77732.jpg
Erisim tarihi: 06.05.2018



https://us.rosco.com/sites/default/files/styles/large/public/Rosco_StandardSteel_77732.jpg
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Gorsel 76, Yukarida goriilen gobo 6rneginin spot 15181 ile kullanildig1 bir 6rnek.

Yukaridaki gorsellerde gobo kullanimi 6rnegi goriimektedir, spot 1sigina
eklenen bir gobonun olusturdugu golgeler sayesinde, 15181n aga¢ yapraklarinin arasindan

ya da bir ¢ardagin tavanindan sizarak geliyormus gibi gériinmesi saglanmustir.

2.3. Uc Boyutlu Sahne Isiklandirmasinda is Akisi

Gergek filmlerinki gibi, canlandirma filmlerin {iretimi de olduk¢a karmagik ve
uzun bir siiregtir. Bu siirecin dogru bir sekilde ilerlemesi ve film ekibinin birbirleri ile
olan etkilesiminin dogru olabilmesi i¢in, her canlandirma film stiidyosu, filmin
tiretimine baglamadan 6nce bir is akist belirler. Bu is akis1 genellikle proje yoneticisi ya
da yonetmen tarafindan belirlenir ve projenin ihtiyaglarina gore yapilacak islerin 6nem
ve uygulama siras1 degisiklik gosterebilir. Bir canlandirma film i¢in planlanan 6rnek bir

is akis1 basitlestirilmis olarak su sekildedir:

1. Fikir, senaryo, tasarim: Fikir asamasi ile baglayan siireci senaryonun yazilmasi
izler. Senaryonun bitmesi ile birlikte karakter, kostiim, mekan tasarimlari ve renk

paletleri gibi detaylar tasarlanir.

2. Storyboard, animatik: Sinematografik anlatim igin gereken ¢ekim planlar
hazirlanir, her plan ayr1 ayri ¢izilerek karakterlerin pozlari, kameranin hareketleri,

konumu ve ¢ekim 6lgedi kabataslak belirlenir. Bu ¢ogu zaman ardisik sahneleri gésteren
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kareler seklinde cizilerek yapilsa da basitlestirilmis ii¢ boyutlu animasyonlar ile de
yapilabilir. Ses kaydinin yapilmasinin ardindan sesler ile storyboard kareleri

birlestirilerek video haline getirilir ve filmin olay orgiisii bu asamada belirlenmis olur.

3. Model ve dokular: Tasarimlarin ti¢ boyutlu ortama aktarilmasi i¢in, karakter,

model, mekan ve dekorlarin modellenmesi, doku kaplamalarinin hazirlanmasi agamasi.

4. Hareket sistemi (Rigging): Karakter ve hareket edecek olan nesnelerin hareket

sistemlerinin, animatorlerin ihtiyaglar1 goz 6niinde bulundurularak olusturulmasi.

S. Sahne yerlesimi (lay-out): Animatérlerin kullanacagi sahneler, i¢ine kameralar

ve animatdriin ihtiyag duyacagi karakter ve nesneler yerlestirilerek hazirlanir.

6. Canlandirma: Karakterler ve diger hareketli nesnelerin canlandirilmasi asamas.
7. Isiklandirma: Canlandirmasi1 bitmis sahnelerin 1siklandirilmas1 yapilir ve
renderlanir.

8. Kompozit ve kurgu (Post-Prodiiksiyon): Render asamasi bitmis olan animasyon

sahnelerine gerekli renk, arkaplan, efekt gibi detaylar eklenir ve ardindan miizik ve ses

efektleri eklenerek film izlenmeye hazir hale getirilir.
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Gérsel 77, Ug boyutlu bir canlandirma film projesinin temel iiretim agamalarini gdsteren is akis tablosu.

Yukaridaki tabloda bir {i¢ boyutlu canlandirma film projesinin asamalar1 yer
almaktadir. Fikir asamasindan projenin bitimine kadar tiim asamalar incelendiginde,
1siklandirma asamasinin, iiretim silirecinin en sonlarinda yer aldigi goériinmektedir. Bu
asamanin amaci ile diger gorsel sanat dallarindaki 151k kullaniminin amaci arasinda
bircok benzerlikler olsa da uygulamadaki farkliliklardan ve canlandirma filmin
yapiminda kullanilan araglarin kendine has 6zelliklerinden dolay1 kendine has bir is

akist vardir. Cogu 1ii¢ boyutlu animasyon stiidyosu kendi is akismi kendi
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gelistirmektedir, ihtiyaca gore bazi asamalar birbirinin Oncesine ya da sonrasina
aktarilmakta, bazilar1 da gerek olmadigi siirece is akisindan cikarilmaktadir. Bazi
durumlarda ise, zaman kaybetmemek adina, bir isin tiim asamalar1 bitmeden diger
asamalarin caligmalar1 baglamaktadir. Cogu biiyiikk stiidyo animasyon filminde,
1siklandirma sanatgisi rehber olarak filme 6zel olarak hazirlanan konsept tasarimlardan
faydalanir, bu konsept tasarimlarda sahnenin nasil goriinecegi, renkler ve 151k ile ilgili
detaylar gorsel olarak anlatilir. Tasarimlar sadece sesli olarak aktarilirsa, film ekibinde
dinleyen herkesin aklinda baska bir renk paleti ve baska bir kompozisyon olusabilir,

konsept tasarimlar bu durumun 6niine gegerek bir netlik saglar.

Gorsel 78, Horton Hears a Who filminin konsept tasarimlarindan biri. Kaynak:
https://staticl.squarespace.com/static/54fc8146e4b02a22841f4df7/t/5a8c042bec212d1cb41c8ef1/1519125

621623/?format=1000w
Erisim tarihi: 25.02.2019



https://static1.squarespace.com/static/54fc8146e4b02a22841f4df7/t/5a8c042bec212d1cb41c8ef1/1519125621623/?format=1000w
https://static1.squarespace.com/static/54fc8146e4b02a22841f4df7/t/5a8c042bec212d1cb41c8ef1/1519125621623/?format=1000w
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Gorsel 79, Horton Hears a Who filminden bir kare. Kaynak: Horton Hears a Who (2008)

Yukarida goriinen iki gorselden ilkinde, goriinmekte olan orman mekaninin
renk paleti ve karakter ile mekanin nasil bir renk uyumu saglayacaginin tasarimi
goriinmektedir, ikincisinde ise filmin ormanda gegen bir sahnesi gorlinmektedir.
Konsept tasarim sanat¢isinin ¢izdigi bu tasarimlar sayesinde, hem yonetmen istedigi
renkleri ve 1181 1siklandirma sanatgisina iletebilmeyi basarir hem de isiklandirma

sanatcisinin elinde, her sahne i¢in bagvurabilecegi konseptler olur.

Dijital 151k sanatgilart igin mevcut is akisi, 1siklar1 yerlestirmek, ve kareleri
render islemi i¢in hazirlamaktir. Sahnelerin 1siklandirilmasi bir kag¢ basit 1s1k
yerlestirerek baslayan siire¢, goriintii istenen hale gelene kadar eklenen isiklar ile
zenginlestirilir. Cogu sahnenin 1siklandirmasi sirasinda, o sahnenin bulundugu mekan
i¢in 6nceden hazirlanan temel bir 151k sistemi bulunur fakat temel 1siklar ve sonradan
eklenen oOzel 1siklarin her sahne i¢in 0Ozel olarak ayarlanmasi, renk ve ag1
degisikliklerinin dikkatlice yapilmasi gerekir. Bu ayarlamalardan biri de her karakter
icin ayr 1siklar yerlestirmek ve karakterin gilizel gorlinmesini saglamaktir. Blue Sky
animasyon stiidyosunda 1siklandirma siipervizorii olarak ¢alisan Jeeyun Sung Chisholm,
Rio 2 filminde uygulanan 1siklandirmadan bahsederken her karakter icin en fazla bes
adet 15181n yeterli oldugundan bahseder; bunlar karakterin yiizii i¢in bir 151k,

gokyiiziinden ve yerden gelen 15181 taklit eden iki adet 151k ve arka 151k ile dolgu
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1siklaridir (https://blog.animationmentor.com/cg-lighting-tips-from-blue-skys-rio-2/

Erisim tarihi: 20.08.2016). Karakter icin yerlestirilen 1siklar karakter hareket ettikce
onunla birlikte hareket eder. Sahnede kullanilan isiklarin miktar1 arttikca sahne daha
karmasik hale gelmeye ve render siireleri de ayni oranda artmaya baslar. Birden fazla
151k ile calisildiginda siklikla kullanilan yontemlerden biri, bir 1518in ayarlamalari
yapilirken diger 1s1klar1 kapatmaktir, bu sayede o 1518 sahneyi nasil aydinlattigi daha
net goriiniir ve lizerinde daha dogru ayar yapilabilir. Isik sanat¢isi bu islemi her 151k i¢in

tekrarlar ve son olarak tiim 1siklar1 acarak siireci sonlandirir.

2.4. Isik ve Nesne Tliskisi

Bilgisayar iiretimi goriintiilerde kullanilan 1siklar ve 1s18in vurdugu yiizey
etkilesimin dogru olabilmesi ve istenen sonucu gosterilebilmesi i¢in 1siklarin ayari
kadar, nesne ve karakterleri olusturan materyaller de esit seviyede onemlidir. Ug
boyutlu ortamda bulunan her tiirlii nesne, poligon ismi verilen ¢okgen yiizeylerden
olusur. Bu ylizeylerin iizerine kaplanan cesitli dokular ve materyaller sayesinde,
nesnenin hangi maddeden yapildigi, malzemesinin 15181 ne kadar yansittigi, ylizeyinde
ne gibi detaylar olduguna dair detaylarin goriinmesi saglanir. Caligmanin bu boliimiinde

materyaller, dokular ve hangi durumda nasil kullanildiklar1 incelenmektedir.

2.4.1. Materyal, Doku Tiirleri ve Kullanimlari

Ug boyutlu yazilimlarda olusturulan her tiirlii geometrik nesnenin bir materyali
bulunur, bunlar gercek diinyadaki kagit, cam, ahsap, tas gibi maddelerin 6zelliklerinin
tic boyutlu ortamda yeniden {iretilebilmesini saglar. Isiklandirma sirasinda 1siklarin
niteliklerinin anlasilmasinin yaninda, materyaller ile 15181n nasil etkilesime gireceginin
ayarlanmasi gerekir. En iyi goriintiiniin saglanabilmesi i¢in her malzemenin islevinin ve
kendine has yansitma, seffaflik, 151k gegirgenligi gibi 6zelliklerinin anlagilmas: da
onemlidir. Her tiirlii 3B yazilimi ve render motorunun iginde farkli 6zelliklere ve
ayarlara sahip bir¢ok materyal tiirii bulunur. Calismanin bu béliimiinde yaygin olarak

kullanilan materyel tiirleri ve 6zellikleri incelenmektedir.


https://blog.animationmentor.com/cg-lighting-tips-from-blue-skys-rio-2/
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Lambert materyali en basit materyal olarak tanimlanabilir. Mat yilizeyleri taklit
etmek icin kullanilir ve yansitma ve parlaklik 6zelligi yoktur. Genellikle kagit, tas,

pamuklu kumas gibi mat ylizeyler i¢in kullanilir.

Phong ve Blinn materyalleri parlak yiizeyler i¢in kullanilan materyallerdir,
sahnede kullanilan 1siklarin yansimalari, materyelin kullanildig1 yilizeyde parlak noktalar
olarak goriiniir. Cam, porselen, metal gibi bircok parlaklik igeren malzemenin taklit
edilebilmesi igin kullanilabilirler. Ornegin metal bir yiizeyin yansitma 6zelligi sifir ile
bir arasinda 0.1 - 0.5 arasinda ayarlanirken, cam ve su yiizeyinin yansitma 6zelligi 1
olarak tanimlanir. Materyalin renk, yansitma, saydamlik ayarlari yapilarak gerekli

malzeme Ozellikleri tanimlanmis olur.

Lambert Blinn Phong

Gorsel 80, Lambert, blinn ve phong materyal tiirlerinin goriildiigii bir gorsel.

Kaynak: http://www.3dmir.ru/maya/maya faq/1_clip_image055.jpg Erigim tarihi: 12.05.2018

SSS materyali ingilizcedeki Sub-Surface Scattering (ylizey alti yayilimi)
tabirinin kisaltilmig halidir, 1518in yar1 saydam bir nesnenin igine girdikten sonra
nesnenin i¢inde farkli yonlere yayilarak nesneyi igeriden aydinlatmasini saglar. Bu
materyalin etkisi, ten, mum ve kagit gibi maddelerin arkasindan 151k verildigi zaman
anlasilir. Genellikle organik yiizeyler olan yaprak, deri, yogurt, mum, siit gibi, 151k

gecirgenlik miktari diislik olan ve saydamligi az 6geleri taklit etmek i¢in kullanilir.


http://www.3dmir.ru/maya/maya_faq/1_clip_image055.jpg
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Gorsel 81, Bir Sub-Surface Scattering materyal kullanimi 6rnegi.

Kaynak: https://live.staticflickr.com/4143/4877866801 f1635¢52d7_b.jpg Erisim tarihi: 12.05.2018

Gorilinlir  olabilmeleri i¢in tiim nesnelerin iizerinde materyal olmasi
gerektiginden bahsetmistik, bazi durumlarda ise nesne ham malzemeden olusmaz ve
lizerinde ¢esitli dokular olmasi gerekir. Ornegin ahsap bir kutunun {izerinde sadece
ahsap renginde bir lambert materyal olursa, kutunun malzemesi tam olarak anlasilamaz
ve tatmin edici bir goriintii elde edilemez. Bu gibi durumlarda nesneye ahsap dokusu
uygulanmas1 gerekir. Eger bu ahsap nesne bir masa ise ve yiizeyinin parlak olmasi
isteniyorsa materyalin renk boélmesine ahsap dokusu tanimlanirken, yansitma
bolmesindeki yansiticilik 6zelliginin miktar: arttirilir. Yaygin olarak kullanilan materyal
ozelliklerinin agiklanmasi sirasinda, tiirkce karsiligt olmayan terimler ig¢in, diinya

genelinde kullanilan ingilizce dilindeki terimler de kullanilacaktir.

Diffuse Color yani renk kismi, nesnenin iizerindeki tiim renkleri tanimlar,
nesnenin rengi tanimlanirken diiz renk ya da iki boyutlu bir doku dosyas1 kullanilabilir.
Bazi materyallerde renk ve nesnein 15131 emme miktarin1 belirleyen iki adet ayar

bulunabilir, bu durumda doku dosyas1 materyalin renk kismina tanimlanir.

Specularity, Reflection, parlaklik ve yansiticilik 6zelliklerinin ayarlanmasi i¢in

kullanilir, parlaklik (specularity) 151k gelen alanlarin daha agik renkli goriinmesini


https://live.staticflickr.com/4143/4877866801_f1635c52d7_b.jpg
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saglayarak nesneye boyut katarken, yansiticilik (reflection) ayart malzemenin
cevresindeki Ogeleri ne kadar yansitacagini belirler. Yansiticilik ayarmin yaninda
genelde piirtizliilik (roughness ya da glosiness) ayar1 da bulunur, bu segenek ise bir

ylizeyin ¢evresini ne kadar net yada da bulanik olarak yansitacagini belirler

Saydamlik ve gecirgenlik (opacity ve transmission) ayarlar1 ise nesnenin ne
kadar saydam ya da opak olacagini ve 15181 ne kadar gegirecegini belirler. Oregin yesil
renkli bir camin saydamligi 0.5 civarinda iken 1s1k gecirgenligi boliimii yesil olacak
sekilde ayarlanirsa, materyalin uygulandig1 nesnenin i¢inden gegerek yere vuran 11k da
yesil olacaktir. Degerleri siyaha yaklastikca opak olan materyal beyaza yaklastikca
saydamlasir. Saydamlik, daha sonra calismaminiz “render katmanlari” bolimiinde
bahsedilecek olan “alfa” kanalinin acgikligini ya da koyulugunu belirlerken, 151k
gecirgenligi ayar1 nesnenin fiziksel olarak ne kadar saydam olacagini yani 15181 ne kadar

gecirecegini belirler.

Is1ig1 kirma ozelligi (refraction) ise saydam nesnelerin 1§11 ne oranda
kiracagmin belirlendigi bir ayardir. Isik hizi, saydam nesnelerin igine girdiginde ¢ok az
da olsa azalir, bu durum saydam nesnelerin i¢indeki goriintiide kaymalara yol agar, buna
151k kirilmasi denir. Her saydam nesnenin kendine has 15181 kirma degeri vardir ve bu
deger IOR (index of refraction) olarak adlandirilir. Ornegin havanin IOR degeri 1.0,
suyunki 1.33 ve caminki 1.2 ile 1.5 arasindadir.

Akkorluk ve 151k yayma (incandescence, emision) secenegi ise nesnelerin 11k
kaynag1 olarak kullanilmasi icin kullanilir. Bu 6zellik, kullanilan render motoru

tarafindan desteklendiginde, materyalin atandig1 nesne 151k kaynagina dontistir.

Bump ve normal mapping ise uygulandigi yilizeylerin piiriizlii ve c¢ikinti-
girintili gibi goriinmesi yanilgisin1 olusturur. Yiizey geometrik olarak diiz bile olsa
bump map ya da normal map uygulandiginda nesneye fazladan detay katar ve
hesaplamasi gercek geometri igeren nesnelere gore daha hizli oldugu i¢in, detaylarin

yakindan goriinmesi gerekmeyen kisimlari i¢in kullanilir.
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Displacement map ise bump ve normal map’e benzer fakat uygulandigi
yiizeyin istiinde ger¢cek girinti-gikintilar olusturur. Bu teknik genelde yakindan
goriinmesi gereken ve canlandirma karakterlerinin etkilesime girmeyecegi detayh

yiizeyler i¢in kullanilir.

2.5. Render islemi ve Terimler

Isiklandirma, {iretim siirecinin son asamalarindan biridir ve bir sahnenin
isiklandirilmast ve materyal ayarlart bitirildikten sonra, dijital ortamda bulunan
animasyon bilgisini igeren goriintiilerin gergcek resim igeren goriintiilere doniligmesi
gerekir. Bu asamaya “render” islemi denir ve sahnedeki tiim isiklarin, gdlgelerin,
renklerin, materyallerin, dokularin, nesne ve karakterin birbirleriyle olan etkilesimini

gorsel olarak hesaplanarak ardisik dijital resim dosyalar {iretilmesini saglar.

Render isleminin yapilabilmesini saglayan ve ii¢ boyutlu yazilimlarin i¢inde
eklenti olarak var olan yazilim modiillerine render motoru denir. Her render motoru,
icinde bulundugu ii¢ boyutlu yazilimin i¢inde gomiilii olarak var olan materyal, 151k ve
cesitli islevleri olan tasarim elemanlarinin haricinde, kendi 151k nesnelerini, materyal ve
doku ¢esitlerini da igerir. Bu 6geler, ait olduklar1 render motoru ile uyumlu c¢alisarak

canlandirma film tretim stireglerini kolaylastirir ve daha nitelikli hale getirir.

Isiklandirma sanatgis1 i¢in yeni bir render motoruna alisma siireci kolay
degildir ¢ilinkii bu, is akisinda yer alan ¢ogu asamanin yeniden Ogrenilmesini ve is
akigina dahil edilmesini gerektirir. Bununla birlikte tiim render motorlarinda bulunan ve
endiistri standardi haline gelmis gesitli segenekler bulunur. Bunlar, anti aliasing (kenar
yumusatma), sampling (6rnekleme), ray tracing (1sin takibi), motion blur (hareket izi),
ve daha dnce dolayli 1siklandirma bagliginda da incelenen global illumination (kiiresel

1siklandirma) gibi teknik detaylardir.

Glinlimiizde render motorlari, islemci ile calisan (cpu rendering) ve grafik
kartlar1 ile calisan (gpu rendering) motorlar olmak {iizere ikiye ayrilir. Render
hesaplamalar1 i¢in islemci kullanma teknolojisi ilk render teknolojilerinden biridir ve

grafik kart1 kullanilan render hesapmalalarina gére daha uzun siirmesine ragmen fiziksel
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olarak daha dogru ¢iktilar verir. Ekran kart1 kullanan motorlarinin avantaji ise daha hizli

olmalar1 ve gercek zamanli ayarlama yapilabilmesi nedeniyle daha pratik olmalaridir.

2.5.4. Render Katmanlari ve Kullanimlar:

Canlandirma filmlerin ii¢ boyutlu sanal ortamdan iki boyutlu pixel tabanh
goriintiilere doniistiiriilmesi i¢in, tipki iki boyutlu animasyonlarda oldugu gibi farkli
katmanlar kullanilir. Bu katmanlarin amaci, 6n plan, arkaplan, golgeler gibi gorsel
Ogelerin ayr1 pargalar olarak olusturulmasi ve sonradan ¢esitli kompozit programlar ile
birlestirilmesidir. “Katmanli render kullanimi, sahnedeki herseyi igeren resim dosyalari
olusturmak yerine, nesnelerin farkli resim dosyalarinda yer alabilecegi sekilde
diizenlenebilmesi anlamina gelir (Birn, 2014: 373).” Bu sayede sahne 6geleri pargalara
boliinerek ve her kare icin birden ¢ok resim olusturarak, kompozit asamasinda daha
denetimli bir silire¢ izlenmesi saglanir. Bu ayni zamanda is akisini hizlandirarak yogun
ve karigik sahnelerin ¢esitli boliimlerinde ¢ikabilecek sorunlarin daha kolay
¢oOziilebilmesini saglar. Bu katmanlar daha sonradan kompozit yazilimlari ile {ist iiste

getirilerek birlestirilir ve son goriintiiniin olusmasi saglanir.

L‘A

Specular + ; rawlLight
Reflect :

Gorsel 82, Render katmanlarini gosteren bir tablo.

Kaynak: http://tigan.md/wp-content/uploads/2014/11/Passes low_rez-2.jpg Erisim tarihi: 11.05.2018

Yukaridaki resimde tek bir kare i¢in kullanilan render katmanlari
goriilmektedir, bu drnekte oldugu gibi, sa¢ ve sakal gibi detaylar da ayr1 katman olarak

cikarilabilmektedir, bunun nedeni goriintiiniin geneli i¢in kullanilan render motorunun


http://tigan.md/wp-content/uploads/2014/11/Passes_low_rez-2.jpg
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sac, sakal gibi sistemleri desteklememesi olabilir. Bu gibi durumlarda istenen kisim ayri
bir render motoru, hatta ayr1 bir {i¢ boyutlu yazilimdan, bir render katmani olarak

c¢ikartilabilir.

Diffuse katmani, sadece renkleri igeren katmandir, i¢inde golge, yansima ya da
parlaklik gibi detaylar igermez. Specular katmani monokrom bir goriintii igerir ve
sadece parlaklik detaylarini igerir. Golge katmani ise goriintiideki golgeli kisimlar siyah
lekeler olarak igeirken golge disindaki alanlar1 ise alfa kanali olarak icerir. Ambient
occlusion katmani ise ¢alismamizin “gdlge ve 6zellikleri” boliimiinde agiklandig: gibi,
yiizeylerin birbirine yakin olan kisimlarinda olusan koyu boélgeleri igerir ve nesnelere
boyut katar. Luminance depth ya da z-depth katmani ise nesnelerin kameraya olan
uzakligina gore beyazdan siyaha dogru giden bir skala igerir ve goriintilye kompozit

programlarinda alan derinligi eklemeye yarar.

Bir sahneyi render katmanlarina ayirmak, birgok canlandirma film projesinde
1siklandirma sanatgisinin en 6nemli gorevlerinden biridir. Katmanlar biiylik ve karisik
sahnelerin tek parga yerine bir¢ok kii¢iik parcaya boliinmesine ve daha kolay
yonetilebilir hale gelmesine olanak tanir. Post prodiiksiyon sirasinda katmanlarin her
biri i¢in detayli ayarlamalar yapilabilir ve bir sorun ¢iktiginda tiim sahnenin yeniden
cikarilmast yerine sadece sorunu igeren katman c¢ikartilir. Render katmanlarinin
sayisinin artmasi cesitli karigikliklara sebep olabilir, bu yilizden bir sahneyi dogru bir

sekilde katmanlara ayirmak deneyim gerektiren bir gorevdir.

2.6. Dijital Isiklandirma’nin Gelecegi

Bilgisayar grafikleri tarihinin ilk gilinlerinden giinlimiize yakin bir zamana dek
stiregelen, render hesaplamalar igin islemci (cpu) kullanan render motorlarinin yerini
grafik kartlarini (gpu) kullanan render motorlarina birakmasint gézlemliyoruz. Ekran
kart1 kullanan render motorlari, en biiyiik avantajlar1 olan gercek zamanli 1siklandirma
yapabilme ve hizli render hesaplamasi sayesinde, biiyiik biitceli sinema filmlerinin ve
televizyon dizilerinin gorsel efektlerinin yapilmasinda da kullanilmaya baglamistir.
Bununla birlikte son yillarda oyun motorlarinin ¢ok kolay ulasilabilir hale gelmesi ve

donanimlarin da gliclenmesi ile birlikte 1siklandirma ve render ¢éziimlerinin yeni adresi
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oyun motorlart olmaya baslamistir. Aslinda oyun motorlarinin tarihi neredeyse
bilgisayar grafikleri kadar eski olmasina ragmen, ¢izgifilm ya da gorsel efektler i¢in ve
detayli sahnelerin islenmesinde kullanilabilmeleri i¢in donanim teknolojilerinin
gelismesinin beklenmesi zorunda olmustur. Fakat artik, oyun motorlar1 ve ii¢ boyutlu
canlandirma yazilimlarinin sanatsal anlamda kesistigi ve parelel olarak kullandig1 yeni
bir doneme girmis bulunmaktayiz ve gelecegin ii¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinde oyun
motorlart ya da benzeri ¢oziimler siklikla kullamlmaktadir. Ornegin 2016 yilinda
tiretilen ve 1siklandirmasi Unity isimli oyun motorunda yapilan “ADAM” isimli kisa
film, tamamen gergek zamanli renderlanan bir proje olarak ilk drneklerden biridir. Bu
filmi yapabilmek i¢in, proje gelistirme ekibi sis, seffaf materyal ve hareket izi (motion

blur) gibi teknikler iizerine gelistirmeler yapmustir (https://unity3d.com/pages/adam

Erisim tarihi: 01.03.2019). Yakin gelecekte, gergek zamanli i1siklandirma yapilabilen
teknolojilerin daha da yayginlasacagi ve canlandirma film, gorsel efekt gibi projelerde

kullanilmak tizere bir endiistri standardi haline gelecegi tahmin edilmektedir.


https://unity3d.com/pages/adam
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104

UCUNCU BOLUM: KARA FiLM TURU VE KARA FiLM ISIGININ
BILGISAYAR ORTAMINDA URETILMESI

3.1. Kara Film Tiiri

Sinemada, hakkinda birgok farkli goriis olsa da tiir kavrami, teknik agidan
benzerlikler gosteren, ortak temalar1 bulunan ve ayni yapim asamalarindan geg¢ip ayni
film dilini kullanan filmleri kategorize etmek igin ortaya atilan bir terimdir. Nijat Ozon
bu konuda; "Sinema tiirleri dedigimizde, gesitli yonlerden benzerlik gosteren, yapilari
birbirini andiran, ortak nitelik, 0Ozellik ve 0&geler tasiyan sinema yapitlarinin
kiimelendirilmesini anliyoruz (Oz6n, 2008: 191)." demistir. Bir tiir ismi sdyledigimizde,
tiriin ortaya c¢ikmasindaki nedenler, icindeki gostergeler ve konulari ele alisindaki
farkliliklar goze ¢arpar. Bir filmin hangi tiire yakin oldugu, icerdigi karakterler, olaylar,
mekanlar ve miizikler ile digerlerinden ayrilan Ozelliklerine ve yapisal durumuna

bakilarak belirlenir.

Seyircilerin izleme aligkanliklarina gore segtikleri filmler iliski icindedir,
izleyicinin politik goriisli, sosyo-ekonomik durumu ve ig¢inde bulundugu kiiltiirel
topluluk, sectigi filmleri etkileyebilir. Filmleri tiirlerine ayirmanin bir diger nedeni,
filmlerin hangi tiire daha yakin oldugunu saptamak ve ait oldugu tiiriin 6zelliklerini ne
kadar tasidigini ve diger tiirlerden hangi nitelikleri barindirdigini 6lgmektir, buna
ragmen tiirleri ayiran kesin ¢izgiler yoktur; ornegin bir film, igerik olarak giildiiriiye
yakin olup, bi¢im olarak bilim-kurgu tiirline yakin olabilir. Yine de filmleri tiirlere

ayirmak, tizerlerinde ¢alismalar yapmak ve onlart anlamak i¢in ise yarar bir yontemdir.

Hakkinda, bir tiir olduguna dair en ¢ok uzlasiya varilan tiir Film Noir yani Kara
Film’dir. Nilgiin Abisel, “Elestirmenlerce adlandirilip genis kabul goren tek film tiirii
Film Noir 'dir. Film Noir, Fransiz sinema yazarlarmin, kirkli yillarin sonlarina dogru
yapilan bir grup Amerikan filminde tematik ve gorsel agilardan ortak ozellikler
bulundugu iddiast iizerine insa edilmistir (Abisel, 1995: 56) der. Kara filmler gergekten
de barmmdirdig1 bircok 6ge sayesinde diger filmlerden kolaylikla ayrilir. Bu 6geler
arasinda neredeyse her kara filmde bulunan gangsterler, hirsizlar, seri Katiler, polisler,

dedektifler, gazeteciler, metresler gibi karakter tiplemeleri bulunur. Bazi film
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elestirmenleri ise kara filmleri bir tiir olarak degil, bir akim olarak kabul eder (Hayward,
2000: 128).

Kara filmlerin popiiler olmasi, g¢ekildikleri donemin toplumsal ve ekonomik
yapisindan kaynaklanmaktadir. “Toplumsal depresyonun hiikiim siirdiigi 1930’larda
ekonomik buhrani derinden yasayan; saadet, huzur ve refahin yerine kaygi, sikint1 ve
sefaleti koymak zorunda kalan Amerika, suglular, g¢eteler ve gangsterlerle dolu
giindelige aligmak zorunda kalmistir (Ozdemir, 2010: 000).” “Noir” kelimesi
Fransizca’da “siyah” anlamina gelir, yeni bir gerilim filmi tiirii olan Amerikan filmleri,
kokeni olan Fransiz Edebiyati kategorisi “roman noir” yani “kara roman” tiiriinde
kitaplarin igerikleri ile ¢ok benzerlik i¢cermesinden dolayr 1946 yilinda Fransiz film

elestirmenleri tarafindan bu sekilde isimlendirilmistir (Hayward, 2000: 128).

James Monaco, kara filmlerin estetik kokenlerinin 1920-1930 arasindaki
Alman disavurumcu filmlerine dayanirken stil ve konu itibatiyle ise 1930’larin Fritz
Lang tarafindan yonetilen Fransiz filmleri ile benzerlik gosterdiginden bahsetmektedir
ve diisiik anahtar (low-key) i1siklandirmasi, siradist kamera acilar1 ve klostofobik
atmosferlerin, gd¢men film yapimcilar1 tarafindan ABD’ye getirildigini fakat estetik
olarak Avrupa sinemasindan etkilense bile igerik olarak Amerikan su¢ romanlarindan
beslendigini anlatir (Bergan, 2006: 140). Alim Serif Onaran ise, 1920°’li yillarin
Amerikasi’nda gizli icki satisi, beyaz kadin ticareti, uyusturucu kagakc¢iligi, ¢ocuk
kagirma, banka soygunu gibi suglara bulagan gangsterlerin yagaminin, seyircinin ilgisini
¢ekmesinden dolay1 ¢ok izlendigini séyler (Onaran, 1986: 110). Kara filmlerde siyaset
ve adalet i¢ ige girmis ve toplumun yozlagsmasina ve ahlakinin bozulmasina 6nayak
olmustur. Ortak noktalarindan biri de biiylik sehirlerde ge¢cmeleridir, genelde dar, i¢
bunaltic1 karanlik sokaklar ve i¢ mekanlarda gegen olaylarin yasandigi saatler genelde
gece yarisindan sonraki gec¢ saatlerdir. “Kismen detektif Oykiisii, kismen gangster,
kismen de kent melodrami olan kara filmler, en iyi bi¢cimiyle karanlik ve karamsar
yaniyla bilinir (Monaco, 2012: 288).” Sokaklarda adalete ve polise de giiven
kalmamistir ¢iinkii polisler de bu yozlasmadan etkilenerek giivenilmez hale gelmistir.
Ana karakter genelde erkektir ve kendini ikilemler ve sug ile bezeli bir durumun iginde

bulur. Sucgu ¢6zmek ile kendini kurtarmak arasinda kalir ve bir ¢ikis yolu arar. Kadinlar
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ise ana karakteri dogru bildigi yoldan etmek i¢in onu bastan ¢ikarmak, zenginlerin
metresi olmak gibi kotii olarak karakterlestirilmistir. Karakterlerin bu durumu,
Amerikan toplumunun o yillarda kimseye giivenmemesi ve paranoyaklasmasi ile
iliskilidir. Tipik Hollywood filmlerinde ana karakter her zaman basarili ve filmi mutlu
sona dogru gotiiren eylemlerde bulunur, kara filmlerde ise filmin sonunu tahmin etmek
genelde zordur ¢iinkii mutlu sonla bitmek gibi bir kaygiy1 bulundurmazlar, film sonunda

seyircinin kafasindaki soru isaretleri baki kalir.

Kara film tiirlinlin bir tiir olarak diger tiirlerden ayrilmasinin en énemli nedeni,
kara filmlerde kullanilan 1s1k teknikleridir. Caligmanin bir sonraki boliimiinde, kara
filmlerin anlatim dilini olusturan 6nemli 6gelerden olan 1siklandirma yontemleri,

ornekler tizerinden incelenmektedir.

3.2. Kara film'de Isik kullanimi, Low-Key Isiklandirmasi

Kara filmlerin kendine has bir¢ok estetik 6zelligi vardir, bu estetik 6zellikler bu
tiirli diger tiir filmlerden ayiracak kadar belirleyicidir. Bu 6zelliklerden en belirgini 11k
kullanimina getirdigi yaratici yeniliklerdir. “Anlatim araci olarak 1giklandirmanin zirve
noktalarindan biri, hi¢ kuskusuz kara filmler ¢agidir (Brown, 2011: 192).” Kara filmler
siyah-beyaz filmler olduklari igin gorlintiiniin anlatima katkida bulunmasi, siyah ve
beyazin dengesine baglidir. Dogal mekanlarin gosterissiz  olmasi,  goriintii
yonetmenlerinin yeni 1giklandirma arayislarina girmesini saglamis ve onlar1 daha
yaratici olmaya zorlamistir (Brown, 2011: 193). Bu zor sartlar agisindan bakildiginda,
kara filmler c¢agi, Alman disavurumculugu ile birgok benzerlige sahiptir.
Disavurumculuk akimi birinci diinya savast sonrasindaki zor sartlar altinda sinema
tiretmeye c¢alisan bir grup yonetmenin yaraticiligl ile ortaya ¢ikmisken, kafa filmler ise

ikinci diinya savasi sonrasi olusan karamsar hava sonucunda ortaya ¢ikmistir.

Kara film goriintiisiiniin diger filmlerden ayrilan en baskin yoni kuskusuz
diisiik anahtar (low-key) 1siklandirmasidir. Diisiik anahtar i1siklandirmasi, {ic nokta
1siklandirmasinda kullanilan anahtar 151k ve dolgu 1s181min birbirlerine olan oranlarinin
degistirilmesi ile ortaya ¢ikar. Cogu durumda sadece anahtar 151k kullanarak, bazen de

hafif bir dolgu 15181 ile, daha Once resim sanatinda isiklandirma boliimiinde de
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bahsettigimiz 151k-golge (chiaroscuro) etkisi olusturulur. Yiiksek kontrastli gélgeler ve
acik koyu tonlar arasindaki farklar, kara filmlerin anlattig1 hikayelerin icerigini en iyi
yansitacak gorsel Ogelerdir. Sahneler genellikle, i¢ mekan ya da dis mekan olmasi
farketmeksizin sadece oyuncular1 gosterecek sekilde isiklandirilmistir. Golgeler de
mekanin bir parcasi gibi kullanilir. “Golge sik sik bir haberci gorevi iistlenir: Sahibi
sahneye girmeden golge goriinlir ve bu sayede seyircinin ilgisini ve dikkatini
yaklagmakta olan seye cevirir (Arnheim, 2002: 71).” Karakter golgelerinin daha iyi
ayarlanabilmesi amaciyla genellikle her karakter ic¢in ayri 1sik kullanilir ve 151k

kaynaginin mekanda dogal bir sekilde bulunmasi gibi bir amag yoktur.

Gorsel 83, 1947 yapimi T-Men filminden alinan iki adet kare. Kaynak: T-Men (1947)

Yukaridaki film kareleri, Painting With Light (Isikla Boyamak) kitabinin da
yazari olan John Alton’un goriintii yonetmenligini yaptigi T-Men isimli filmdendir.
Karakter, yiizii haricindeki her tarafi karanlikta kalacak sekilde, diisiik anahtar 1s1k
kullanilarak aydinlatilmistir. Arkadaki insan boyu yiiksekligindeki kiigiik spot lamba,
goriintiiye katki saglamast i¢in ve dogal olma kaygist duyulmadan oraya
yerlestirilmistir. Oyuncu hareketinin bir 151k kaynagindan digerine, golgeden 1518a ya da
15181 altindan golgeye hareket edecek sekilde planlanmis oldugu goriilmektedir. Bu
gibi golge ve 1s1kli alanlar arasindaki karsitlik, kara filmlerin en belirleyici estetik

gostergelerinden biridir.

Diistik anahtar 151k kullaniminda, goriintiiniin kii¢lik bir kisminda 151k goriiniir,

geri kalani ise 1s1ksiz ve karanlik birakilir. Karanlik alanlarin iginde goriinen 1sikli
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bolgeler sayesinde izleyicinin neyi gorecegi belirlenir, karanlik alanlarda ne oldugu ise
seyircinin hayal giicline birakilir. Kontrast ne kadar fazla olursa, goriintiideki gece algisi

da o kadar belirgin olur.

Gorsel 84, 1947 yapimi Biiyiik Orkestra (The Big Combo) filminden alinan bir kare. Kaynak: The Big
Combo (1947)

Yukaridaki film karesinde ise vurulmakla tehdit edilen bir Kkarakter
1s1iklandirilmast goriilmektedir, yiiziiniin yaris1 haricindeki alanlar karanlik olarak
birakilmis, bu sayede izleyicinin, oyuncunun yiiz ifadesine ve gozlerindeki korkuya
odaklanmas1 amaclanmistir. “Siyah ve beyaz, 151k ve golge kontrol edilmesi ile
olusturulan tonal iliskiye ve karsithga dayalidir (Boggs, Petrie, 2008: 114).” Kara
filmlerdeki erkek karakterlerde yaygin olarak aksesuarlar sapka ve takim elbise bu
karede de goriilmektedir, sapkalar genellikle, yukaridan gelen 15181 golgeleyerek
karakterin yliziinde karanlik alanlar olusturur ve takim elbisenin siyah kisimlar1 da 15181
geri yansitmadigi icin karakterin karanlikla biitiinlesmesine olanak tanir. Karakterler
genellikle gilivenilmez oldugu ve kisilikleri genelde belirsiz oldugu icin, karanlikla
biitiinlesmeleri film dili agisindan da tutarh bir tercihtir. “Renklinin aksine, siyah beyaz
bir goriintii izleyiciyi aninda soyut bir gerceklige tasir. Ciinkii renkleri grinin koyu ve

acik tonlart olarak isler, 6znesine yeni gorsel kimlikler verir. Desenleri, karsitliklari,
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dokulari, formlar1 ve her tiirlii ton iliskisini, en gii¢liiden en incesine kadar miikkemel

bi¢cimde yakalar (Boggs, Petrie, 2008: 248).”

Kara filmlerde en ¢ok kullanilan gorsel malzemelerden biri de duman ya da
sistir. Abartil1 golgeler ile birlikte kullanilan dumanli arkaplanlar, goriintiiniin daha
karanlik olmasini saglarken, filmin anlattifi toplum yapist ve karakterlerin iginde

bulundugu ruh halinin bir yansimasidir.

Gorsel 85, 1947 yapimi Biiyiik Orkestra (The Big Combo) filminden alinan bir kare. Kaynak: The Big
Combo (1947)

1947 yapimi Biiyiik Orkestra (The Big Combo) filminden alinan bu kare filmin
son planidir, siliiet halinde goriilen karakterler sahnenin sonunda sisin icine girerek
kaybolurlar ve film biter. Bu karede goriildiigii gibi arka plandaki sis belirsiz gelecegin
bir habercisidir. Film mutlu sonla bitiyor gibi goriinse de karakterler, yasanan onca

zorluktan sonra yeni bir belirsizligin i¢ine daha dalarlar.

Kara filmlerin 1990 sonrast modern sinemadaki biraktig1 etki ise neo-noir
isimli bir alt tiirlin ¢ikmasina yol agmistir. Bigak Sirti (Blade Runner - 1982), Yedi
(Seven - 1995), Karanlik Sehir (Dark City - 1998), Akil Defteri (Memento - 2000),
Giinah Sehri (Sin City - 2005), Siiriicti (Drive - 2011), Gece Vurgunu (Nightcrawler -
2014) gibi bir¢ok film, iglerinden bazilari i¢lerinde bilimkurgu ve fantastik 6geler de
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barmmdirmalarina ragmen, estetik yaklagim olarak klasik kara filmlere benzemektedir.
Net alan derinligi, hareketli ve ilging acili kemeralar, 151k ile yarilan, karanlik ve
labirent’e benzeyen mekanlar, ara¢ farlar1 ve yogun sis ve duman gibi ortak yanlari
bulunan bu filmlerin en dikkat ¢eken ortak yani ise neredeyse hepsinin distopik filmler
olmasidir. Estetik olarak kara filmlerden izler tasiyan bu filmlerin neredeyse hepsi
karamsar bir gelecegi betimler. Ornegin, Bigak Sirt1 insan kopyalanmasinin muhtemel
oldugu 21. Yiizyilda, ekolojik, ekonomik, sosyal ve politik gii¢clerin asindigini, insan
olmanin dogasinin ise fazla medya ve bilgisayar yiiklemesi yliziinden karmakarisik hale
geldigini anlatir (LoBrutto, 2005: 45). Karanlik Sehir ise siirekli gece olan bir sehirde,
insanlar iizerinde deney yapan bir takim varliklar ve onlardan kagan bir grup insanin
miicadelesini anlatir. Sehir siirekli karanliktir ve sehrin kendisi de filmdeki karakterler

gibi, kimlik ve goriiniim olarak siirekli degisim halindedir.

Gorsel 86, 1982 yapimi Blade Runner isimli filmden bir goriintii. Kaynak: Blade Runner (1982)
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Gorsel 87, 1998 yapimi Dark City isimli filmden bir goriintii. Kaynak: Dark City (1998)

Her iki filmden alinan iki goriintiide de goze ¢arpak ilk detay, mekanlarin 151k
ile bezenme bicimidir. Renkli film olmalarina ragmen, karanlik ve 1sikli alanlar
arasindaki yiiksek karsitlik seviyesi, bu filmlere kara film tadi katmaktadir. Bunun
yaninda, kara filmlerin siyah beyaz olmasmin sinematografik anlatiya etkisi ile bu
filmlerdeki renklerin monokromatik olmasi yani sahnelerin rengarenk olmak yerine tek

rengin farkli tonlarindan olugsmasinin etkisi aynidir.

Gorsel 88, Sin City filminden bir kare.

Kaynak: https://www.scifimoviezone.com/imagecomichero/sincity045.jpg
Erisim tarihi: 18.04.2018



https://www.scifimoviezone.com/imagecomichero/sincity045.jpg
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Kara film estetigine en yakin modern film olarak ise Giinah Sehri (Sin City -
2005) ornegi verilebilir. Cizgiroman’a yakin bir koyu-agik dengesi kullanan bu film,
yesil perde stiidyolarinda renkli olarak cekilmistir ve bilgisayarda iiretilmis

arkaplanlarla birlestirilerek siyah beyaz hale getirilmistir.

Kara film estetiginin, canlandirma filmlerde de uygulandigi oOrnekler
bulunmaktadir. Buna 6rnek olarak Tim Burton tarafindan 1982’de yonetilen kisa film
“Vincent” verilebilir. Filmin mekan tasarimlar1 Alman disavurumcu sinemasindan
etkiler barindirir ve 1s1k kullanimi olarak, bir ¢ok sahnede kara filmlerde kullanilan acik
ve koyu alanlarin asir karsit bir sekilde kullanilmasinin 6rneklerine rastlanir. 2008
yapimi Besir’le Vals (Waltz With Bashir) filminde ise, tipki Giinah Sehri’nde oldugu
gibi ¢izgiromana benzeyen bir ¢izim tarz1 ve kara filmlerde rastlanan siliietler ve keskin

golgeler ile anlatim zenginlestirilmistir.

Gorsel 89, Vincent (1982) filminden bir kare.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=BV6AazYyf E Erisim tarihi: 19.06.2018



https://www.youtube.com/watch?v=BV6AazYyf_E
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Gorsel 90, Besir’le Vals (Waltz With Bashir - 2008) filminden bir kare.

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=4WLensnXDhA Erisim tarihi: 19.06.2018

Klasik kara filmler zamaninda, donemin sartlarindan dolayr teknik bir
gereklilik olarak ortaya ¢ikan 151k ve dekor kullanimi, giiniimiizde daha kolay hale
gelmis ve estetik bir se¢cim olarak uygulanmaya devam etmektedir. Yukaridaki iki adet
ornekte, kara filmlerde yaygin olarak tercih edilen, agik ve koyu alanlar arasindaki
yiikksek karsitlik seviyesi goriilmektedir. Bu gibi kullanimlar kara film estetiginin
giiniimiize miras olarak kalan etkileridir. Calismanin bir sonraki béliimiinde, secilen {i¢
adet kara filmden alinan iic adet sahne, bilgisayar yardimiyla ii¢ boyutlu ortamda
yeniden tretilecek ve bu liretimin asamalar1 anlatilacaktir. Yeniden {iretim igin asil
yazilim olarak ‘“Autodesk Maya”, render motoru olarak “Solidangle Arnold”
kullanilmistir. Sahnelerin yeniden {iiretiminde, mekanin hacmi, nesneler ve ylizeyler
arasindaki mesafeler ve oranlar géz karar1 tahmin edilecek ve modellemesi da bu
tahminler tizerinden yapilmistir. Goriintli oranlari ise, segilen filmlerin orjinal en-boy

oranlarina sadik kalinarak ayarlanmstir.
3.4. Bir Kara Film Ornegi ve Secilen Bir Sahnenin Bilgisayar Ortaminda Yeniden

Uretilmesi: Biiyiik Uyku (The Big Sleep)

Senaryosu Raymond Chandler’in 1939°da yazdigi romanindan alinan, Howard
Hawks’in yonettigi Biliylik Uyku (The Big Sleep), 6zel dedektif Philip Marlowe’un


https://www.youtube.com/watch?v=4WLensnXDhA
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zengin general Sternwood tarafindan, kiigiik kizinin karistig1 bir santaj olay ile ilgili
kiralanmasi ile baglar. Sonrasinda dedektif kendini santaj, cinayet, kumar ve baska

organize suclar agiin i¢inde bulur. Calismanin bu boliimiinde filmden se¢ilmis olan

asagidaki kare yeniden tiretilecektir.

Gorsel 91, Biiyiik Uyku (The Big Sleep - 1946) filminden, yeniden iiretmek iizere se¢ilen kare. Kaynak:
The Big Sleep (1946)

Filmden segilen karenin yeniden {iretilmesi, sahnedeki mekan ve dekor
Ogelerinin modellenmesi ile baglamistir. Kameranin lens odak wuzakligi filmin
gorlintiisiinden tahmin edilerek 50 mm olarak ayarlanmistir. Sahne, tugla bir duvar,
gorlintiinlin sol tarafinda goriilen iki adet ¢Op kutusu ve 1518in goélge olusturmasini
saglayan kadraj dist Ogelerin modellenmesi ve karakterlerin gerekli yerlerine

yerlestirilerek pozlanmasinin ardindan 1s1klandirmaya hazir hale getirilmistir.

Ik olarak sag taraftan gelen ana 151k kaynagi olarak kare bigiminde ve bir

karakter govdesi boyutunda alan 15181 (area light) yerlestirilmistir. Ardindan sahnedeki
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derinligi saglayan en 6nemli 0gelerden biri olan, arkaplandaki sokak lambasi igin bir
adet disk biciminde alan 15181 (area light) yerlestirilmis ve bu 15181n, sahneye eklenen
sisin i¢inde goOriinlir olmasimi saglayan ayarlar1 yapilmistir. Ardindan ana 15181
engelleyerek sagdaki ve soldaki iki duvara ¢izgi halinde golgeler diismesini saglayan
birbirini kesen alt1 adet seritten olusan modelin konumu ayarlanmistir. Ana 1s18in
olusturdugu golgelerin yerlesimi tamamlandiktan sonra toplamda iki adet 151k iceren

sahnenin goriinlimii asagidaki halini almistir.

Gorsel 92, Isiklandirma agamasindan bir drnek.

Bu iki adet 1s181in ardindan, karakterlere oOzel isiklarin yerlestirilmesi asamasina
gecilmigstir. Ayakta duran karakterin sag eline bir adet, sag omzuna bir adet, bel {istii
i¢in bir adet, ve yiizii i¢in bir adet ve yerde duran karakterin sirtina sol taraftan gelen bir
adet olmak iizere, toplamda bes adet farkli dortgen bicimlerinde alan 15181 ile

karakterlerin 1siklar1 da hazirlanmistir.



116

748879
405141

686646

715864

Gorsel 93, Autodesk Maya yazilimindan alinan, karakterler igin yerlestirilen 1g1klart gosteren bir ekran

goruntistl.

Karakterler icin yerlestirilen 1siklarin parlakliklar1 ayarlandiktan sonra mekanin arka
bolimiinli aydinlatan, diisiik parlaklik seviyesinde iki adet biiyiik dolgu 15181 ile arka
planin daha parlak olmasi ve ayaktaki karakter ile arkaplan arasinda bir karsithik
olugmasi saglanmistir. Bu islemlerin ardindan toplam dokuz adet 151k igeren sahnenin,

ekran goriintiileri su sekildedir:
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Gorsel 94, Sahneyi farkli agilardan gosteren ekran goriintiileri.

Son eklenen 1siklarin da parlaklik ayarlarinin yapilmasinin ardindan sahnenin

asagidaki goriintiideki son haline gelmesi saglanmuistir.
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Gorsel 95, Sahnenin son hali.

3.5. Bir Kara Film Ornegi ve Secilen Bir Sahnenin Bilgisayar Ortaminda Yeniden

Uretilmesi: Biiyiik Orkestra (The Big Combo)

Joseph H. Lewis tarafindan yonetilen 1955 yapim1 “Biiyiik Orkestra” (The Big
Combo) filminde, bir polis olan Leonard Diamond, suclu oldugunu diistindiigii zengin
bir patron olan Bay Brown yakalamaya caligmakta fakat Brown’un sicili temiz oldugu
icin bunu basaramamaktadir. Polis biitgesini asmasi sonucunda uyar1 alan Diamond’1n,
kendi ¢abasi ve Bay Brown’un kiz arkadasi olan Susan Lowell’in da yardimiyla bu
davayr ¢ozmeye calismasi konu edilmistir. Filmin goriintii yonetmeni Painting With
Light (Isikla Boyamak) kitabinin yazari1 olan John Alton’dur. Caligmanin bu béliimiinde

filmden sec¢ilmis olan asagidaki kare yeniden iiretilecektir.
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Gorsel 96, Biiylik Orkestra (The Big Combo - 1955) filminden, yeniden iiretmek iizere se¢ilen kare.
Kaynak: The Big Combo (1947)

Filmden secilen karenin yeniden {iretilmesi, sahnedeki dekor ve mekan
ogelerinin modellenmesi ile baglamistir. Kameranin lens odak wuzakligi filmin
goriintiistinden tahmin edilerek 55 mm olarak ayarlanmistir. Sahne, 6n plandaki
piyanonun ve arkadaki localarin modellenmesi, ardindan piyanist ve locada oturan
karakterlerin sahneye eklenerek pozlanmasinin ardindan isiklandirmaya hazir hale

getirilmistir.

[lk olarak sisin iginden goriilen ve loca kismini aydinlatan spot 15131
yerlestirilmis ve bu 15181, sahneye eklenen sisin ig¢inde gorlinlir olmasint saglayan
ayarlar1 yapilmistir. Ardindan karakterin konturlarini vurgulamak i¢in kullanilan ii¢ adet
arka 151k eklenmistir (rim light). Bu asamada sahnede kullanilan dort adet 151k kaynagi

asagida gosterilmistir.
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Gorsel 97, Isiklandirma agamasinda, 1siklarin konumunu gosteren drnek.

Bu dort adet 15181n ardindan, arkaplandaki locayr aydinlatan iki adet dolgu 15181

ve piyanonun ¢esitli kistmlarina dogrultulmus ti¢ adet kiiciik dolgu 15181 eklenmistir.

‘1f

Gorsel 98, Piyano ve piyanist i¢in kullanilan 1siklarin yerlesimi.

Piyano i¢in eklenen 1siklardan biri piyanonun tuslarini yukaridan gelecek

sekilde yerlestirilen doksan derecelik uzun dikdortgen bigimli bir alan 1s181dir, diger



121

ikisi ise piyanonun kameraya yakin bdlgelerinde olusan kiiciik yansimalar ve

parlakliklar: taklit etmek i¢in eklenen kiiciik ve kare bigimli alan 1giklaridir.

Gorsel 99, Sahnedeki tiim 1siklar1 gosteren bir ekran goriintiisi.

Gergek diinyada olsa, ii¢ ya da dort adet 1s1k kullanilarak 1siklandirilabilecek bu
sahne icin dokuz adet 1s1k kaynagt kullanilmistir. Toplam dokuz adet 1s181n
parlakliklarinda yapilan kiiciik degisiklikler ile sahnenin asagidaki goriintiideki son

haline gelmesi saglanmustir.
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Gorsel 100, Sahnenin son hali.

3.6. Bir Kara Film Ornegi ve Secilen Bir Sahnenin Bilgisayar Ortaminda Yeniden

Uretilmesi: Karanhk Sehir (Dark City)

Alex Proyas tarafindan yonetilen 1998 yapimi Karanlik Sehir (Dark City),
giinlimiiz bilimkurgu sinemasia bircok yonden ilham kaynagi olmayr basarmus,
distopik bir bilimkurgu/kara film 6rnegidir. Filmin, ele aldig1 konular olan gerceklik,
biling, insan olmak gibi kavramlar1 ele alis yoniinden, bundan bir sene sonra ¢ekilen
1999 yapimi1 The Matrix filmine de esin kaynagi oldugu sdylenebilir. Film, hafizasini
kaybetmis olarak uyanan John Murdock’un polis tarafindan bir seri katil olarak
arandigin1 farketmesi ile baslar. Kendi ismini dahi bilmiyorken polisten kagmaya
baslayan Murdock, tiim bu yasananlarin, insanlarin zihinlerini kontrol edebilen ve onlar1
deneylerinde kullanabilmek i¢in yapay bir sehre yerlestirerek inceleyen bir grup yabanci
yaratik tarafindan kontrol edildigini farkeder. Igine diistiigii bu bulmacay1, Dr. Schreber
ve karist Emma’nin yardimlariyla ¢6zmeye ¢alisir. Calismanin bu boliimiinde filmden

secilmis olan asagidaki kare yeniden iiretilecektir.
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Gorsel 101, Karanlik Sehir (Dark City - 1998) filminden, yeniden iiretmek iizere segilen kare. Kaynak:
Dark City (1998)

Filmden segilen karenin yeniden tretilmesi, sahnedeki duvarlar ve karakterin
tizerinde durdugu mini rihtim’in modellenmesi ile baslamistir. Karakterin konumu ve
boyutunun ayarlanmasi ve pozlandirilmasini takiben, kameranin lens odak uzakligi
filmin goriintiisiine grore tahmin edilerek 50 mm olarak ayarlanmistir. Ardindan sag ve
solda bulunan duvarlar ve arkaplan 6geleri de modellenerek gerekli yerlere yerlestirilip
boyutlar1 ayarlanmistir. Su ylizeyi icin diiz bir plaka modeli deforme edilerek dalga
detaylar1 modellenmistir. On plandaki kalin direkler ve arka plandaki duvar ve

basamaklarin da eklenmesiyle sahne 1siklandirmaya hazir hale getirilmistir.

Ik olarak sahnenin en parlak noktas1 olan arkadaki lamba i¢in disk bigiminde
bir alan 15181 yerlestirilmistir ve bu 15181n, sahneye eklenen sisin i¢inde goriiniir olmasini
saglayan ayar1 yapilmistir. Isigin Oniine, sar1 parlak lamba goériiniimiinii olusturacak
sekilde bir basik kiire yerlestirilmis ve parlak gériinmesi i¢in agik sar1 renkli bir yiizey
malzemesi (surface shader) atanmistir. Ardindan sahneyi iistten hafifce aydinlatacak bir
dolgu 15181 eklenerek sahnenin tamamen karanlik olmasmin Oniine gegmek
amaglanmistir. Ardindan rihtim ve direklerin birgok kismina, kameraya dogru bakacak
sekilde dikddrtgen ve kare bigiminde alan 1siklar yerlestirilerek bu nesnelerin {izerinde
yer alan parlaklik ve yansimalarin olusmasi saglanmistir. Ardindan karakteri sag

taraftan ve boydan aydinlatan bir uzun dikdortgen alan 15181 yerlestirilmis ve bu 15181n
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eklenmesi ile tiim 1siklarin parlaklik seviyeleri belli bir diizeyde azaltilarak sahnenin

parlaklik dengesi saglanmustir.

Gorsel 102, Sahnedeki tiim 151klar1 gdosteren bir ekran goriintiisi.

Gorsel 103, Sahnedeki tiim 151klar1 gosteren bir ekran goriintiisi.
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Bu sahne i¢in toplam onbes adet 151k kaynagi kullanilmistir. Isiklarin renkleri
acik sar1 ve beyaz arasinda bir skalada yer almaktadir. Isiklarin tiimiiniin boyutlar1 ve

parlakliklar1 ayarlandiktan sonra, sahne asagidaki gortintiideki son haline gelmistir.

Gorsel 104, Sahnenin son hali.

SONUC

Isiklandirma, bir sahnenin canlanabilmesi ve seyircinin duygularim1 harekete
gecirebilmesi icin kilit bir rol oynar. Basarili bir 151k tasarimi, sinematik 1siklandirma
yapilarak miimkiin olur. Uretilen filmin basarisi, 1s1klandirmanin kalitesine ve anlatiya
dogru katki yapmasi ile miimkiindiir, k6tii ve yeterince 6zenilmemis bir 151k tasarimi

filmin hedefine ulagsmasini ve filmin seyirci tarafindan anlasilabilmesini engeller.

Daha once belirtildigi gibi, li¢ boyutlu canlandirma filmlerde isiklandirma
asamasi, tiim lretim silirecinin son asamalarindan biridir. Bir animasyon sahnesinin
iretilebilmesi i¢in yasanan tiim siireclerin sonucu 1siklandirma ile ortaya cikar. Bu tez,
dijital 1siklandirma tasariminin dogru yapilabilmesi i¢in resim sanatinin ve sinemanin
ustalarinin 15181 nasil kullandigmin anlagilmasi gerektigini vurgulamaktadir ve
1siklandirma tasarimindaki gesitli degiskenlerin, 6zellikle de 15181n rengi ve 1siklandirma
yontemlerinin, izleyicinin bir sahneyi nasil algilayacagini inceleyen bir calisma
sunmaktadir. Belirli 151k tasarimlarinin, izleyici lizerindeki etkilerini anlamak, sinematik
isiklandirmanin  daha fazla incelenmesine yardimci olacak ve 1sik tasarimindan

yararlanmak isteyen ve bu alanda galisan sanatgilara rehberlik edecektir.
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teknik yonetmenlik, sahne hazirligi, lay-out gorevleri.
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