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Anahtar Kelimeler Oz

Sinema, On gorsellestirme uygulamalari giiniimiizde dzellikle filmlerin cekim agamasindan
Film Yapum, once bilgisayar ortaminda ti¢ boyutlu olarak gorsellestirilmesini ve animasyonlarinin
Storyboard, yapilmasint miimkiin kilan 6zellikleri ile giiniimiiz dijital film yapiminda yaygin
On Gérsellestirme, olarak kullanilmaktadir. Artik yonetmenler filmde istedikleri gorsel planlari 6n
Yazilim gorsellestirme yazilimlari iizerinde uygulayabilmekte ve {izerinde bircok kez

degisiklik yaparak test edebilmektedir. Boylece ¢ekim siireci 6ncesi yonetmen, elinde
bulundurdugu 6n gorsellestirme tasarimlart ile filmini daha hizli ve rahat bir sekilde
yoneterek tamamlayabilmektedir.

Bu calismada grafik yazilim sektoriiniin film yapim siirecinde kullanicilara storyboard
ve 6n gorsellestirme uygulamalar1 yapabilmesi i¢in gelistirmis oldugu ¢dziimlerin
neler oldugu ve ne gibi sonuglar ortaya koydugu sorusuna cevap bulunmak
istenmistir. Ayrica literatiirde storyboard ve 6n gorsellestirme yazilimlarinin dijital
film yapimina katkisi yoniinden detayli ve kapsamli bir c¢alismanin olmamasi,
bu yazilimlarin arastirilmas1 gerekliligini dogurmustur. Calismanin amact
dogrultusunda yazilim sektoriiniin gelistirmis oldugu “Storyboarder”, “Canva”,
“StudioBinder”, “Storyboard That”, FrameForge Storyboard Studio”, “Previs Pro”,
“Unreal Engine”, “Previz” gibi dokiiman incelemesi teknigi ile elde edilen verilerle
betimsel bir analiz yapilmistir. Calismada, yazilimlarin tiretmis oldugu ¢6ziimlerin
sektorde galisanlar agisindan kullanici dostu tabanli bilesenlerle donatilmis, ara ytizii
ile daha rahat ve hizli bir sekilde film tiretim isleminin gerceklestirilmesini miimkiin
kilarak, cekim esnasinda yasanabilecek risklerin en aza diisiirtilmesi agisindan biiyiik
katki sundugu sonucuna ulagilmustir.

Keywords Abstract

Previsualization applications have become popular in today’s film making with
their features that enable digital three-dimensional staging and animation in the pre-
visualization process of films. The directors can apply the visual plans they want
in the movie on the previsualization software and test it by making changes on it
many times. Thus, before the shooting process, the director can complete his film by
directing it more quickly and comfortably with the previsualization designs he has.
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This study is aimed to reveal the solutions that the graphic software industry has
developed in order to enable users to design story boards more conveniently and
quickly during the film production process. In addition, the lack of a detailed and
comprehensive study on the topic in Turkey in terms of the contribution of storyboard
and previsualization applications to digital film production has led to the necessity
of investigating these applications. In line with this purpose, the study examines
applications such as “Storyboarder”, “Canva”, “StudioBinder”, “StoryboardThat”,
“FrameForge Storyboard Studio”, “Previs Pro”, “Unreal Engine”, “Previz” by the
document analysis technique. It has provided significant results in terms of the
contribution of these applications to the production of digital film.
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Giris
Dijitallesen film yapim ortaminda ortaya gikan teknolojik gelismeler, film sektoriiniin mevcut so-
runlarma gelismis ¢oziimlerle care bulabildigi gibi ayn1 zamanda film yapim siirecinin ge¢misten farkl
olarak yeni degiskenler kazanmasini saglamistir. Bu stirecte yazilim tireten teknoloji sirketleri sinemanin
daha ¢ok dijital bir malzemeye dogru giden bu siirecinde belli bash grafik yazilimlar: sahaya siirmdiisler-
dir. Bu gercekler 1s181nda calismamiz kapsaminda djjital film yapiminda yiikselen yazilimlardan storybo-
ard ve On gorsellestirme kullanimlarinin teknolojik bilesenleri tizerine bir ¢calisma yiirtitiilmustiir.

Calismamizda, filmlerin ¢ekim oncesinde storyboard ve 6n gorsellestirme uygulamalari icin sek-
torde tercih edilen popiiler grafik yazilimlar tespit edilerek, bu yazilimlarin uygulamalar gerceklestirecek
sanatcilara ve kullanicilara sunmus oldugu ¢oziimlerin neler oldugu sorusuna cevap bulunmaya cali-
silmistir. Bu arastirma sorumuzdan hareketle ¢alismamizda teknolojik igeriklerin kullanici etkilesimi ile
ortaya ¢ikacak sonuglarmin elde edilmesi hususunda siklikla tercih edilen nitel arastirma yontemlerinden
olan dokiiman incelemesi teknigine basvurulmustur.”Storyboarder”, “Canva”, “StudioBinder”, “Story-
board That”, “FrameForge Storyboard Studio”, “Previs Pro”, “Unreal Engine”, “Previz” gibi sektorde yo-
gun olarak kullanilmakta olan popiiler grafik yazilimlarmn incelenmesi sonucu detayli bir veri setinin calis-
mamizda ortaya ¢ikmasi saglanmistir. Verilerin analiz edilip yorumlanmasi siirecinde betimsel arastirma
yontemi tercih edilerek, calismanin daha detayli ve kapsamli sonuglar ¢ikartmas: gergeklestirilmistir. Ni-
tel arastirmalarin birikiminden hareketle arastirmamizda elde edilen verilerin analiz edilerek yorumlan-
masinda tercih edilen betimsel analiz yontemini ilk olarak Amerikan sosyologlar Anselm Strauss ve Juliet
Corbin nitel verilerin degerlendirilme siirecinde ele almislardir. Betimsel analizde dort asamadan olusan
bir yaklasim kendisini gostermektedir. Birinci asamada betimsel bir analiz igin kavramsal bir ¢ercevenin
olusturulmasi saglanir. fkinci asamada tematik gercevenin belirginlestirilmesi icin yararlanacak kaynakla-
rin veri olarak dahil edilmesi beklenir. Uciincii asamada verilerin tanmimlanmasinda dogrudan alintilarin
yer aldig: kisimlar eklemlenmektedir. Dordiincii asamada ise tanimlanan bulgularin agtklanmasi ve ne-
den-sonug iliskilerinin ortaya konulmasi saglanir (Yildirim ve Simsek, 2016, s. 239-240). Bu ¢alismamizda
ise neden-sonug iligkilerinin ortak onulmasina girmeden sinema sektoriiniin isleyisinde ve film iiretim
stirecindeki yazilimlarin tespiti ve kullanim 6zellikleri {izerinden betimsel bir ¢alima gergeklestirilmistir.

Sektorde kullanilmakta olan yazilimlar tizerine “dergipark.org.tr” ve “tez.yok.gov.tr” adli inter-
net sitelerinde yapilan taramalarda Tiirkiye’deki akademik ¢alismalar havuzunda, bu makalenin konu-
su ile ilgili detayl1 ve kapsamli bir calismaya rastlanilmamustir. Literatiirde var olan bu boslugun gide-
rilmesi ve yeni bilimsel ¢alismalara da kaynak olusturmasini bakimindan 6zgiin bir yapiya sahip olan
¢alismamizin konusu ii¢ ana unsur tizerinden detaylandirilarak agiklanmaya ¢alisilmistir. Bu gercevede
ilk olarak filmlerin ¢ekim Oncesi gorsellestirilmesi siirecinde ge¢gmisten beri var olan storyboard tasa-
rimlarin 6zellikleri ve film yapimina katkisi yoniinden sektorel uygulamadaki birikim incelenmistir.
Ikinci unsur olarak ise 6n gorsellestirme uygulamalarinin detaylari ve film yapimina katkis1 yoniinden
literatiir taramast sonucu mevcut akademik birikim tespit edilip degerlendirilmistir. Ugiincii unsur ola-
rak ise storyboard ve 6n gorsellestirme {izerine yazilim sirketlerin gelistirmis oldugu ¢oziimlerin tek-
nolojik 6zellikleri ve film yapim siireglerindeki etkileri, dokiiman analizi teknigi ile elde edilen verilerle
ortaya konulmaya ¢alisilmigtir. Belgesel tarama gibi anlamlara gelen veri toplama tekniginde ilk olarak
calismanin amacina hizmet eden her tiirlii gorsel, yazily, isitsel vs. kaynaklar belirlenerek {izerinde oku-
malar yapilip secili kaynaklarda gerekli olan hususlar not alinir. Sonrasinda ¢itkan verilerin analiz edilip
degerlendirmelerin yapildig: siiregle ¢calisma tamamlanir (Karasar, 2005, s. 229-230).

Storyboard Tasarimi ve Ozellikleri
“Storyboard” kelimesi Ingilizce’de “story” (hikaye) ile “board” (pano) kelimelerinin birlegimin-
den olusan bir terimdir. Cambridge Dictionary (t.y.) storyboard kelimesini; “Sinema filmlerinde veya
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televizyonda yer alan goriintiilerin planlanan sirasini gosteren bir dizi ¢ekim veya goriintii” seklinde
tanimlarken, Oxford Advanced Learner’s Dictionary (t.y.) ise; “Bir filmin hikayesinin ana hatlarini gos-
teren bir dizi ¢izim veya resim vb.” olarak ifade etmektedir. Tiirkge dilindeki geliskin kullanimlarina

v Za

bakildiginda ise, “film seridi”, “hikaye panosu”, “resimli senaryo”, “resimli 6ykii taslag1” gibi ifadelere

siklikla rastlandig: goriilmektedir.

Sinema ve film yapimi agisindan storyboard kelimesinin literatiirde ele alinis bigimi incelendiginde,
Amerikali film yapimcisi, yazar Ralph S. Singleton (2004) “Amerikan Film Terimleri Sozliigii” adli kitabinda:
“Bir filmin kimi sekanslarmin veya tamaminin goriintiilerinin ¢ekildigi zaman nasil goriineceklerini goste-
ren ¢izim veya fotograflardan olusan taslak” ifadesi ile storyboard kelimesini tantmlamaktadir (s. 89). Grafik
ve hareketli goriintii tiretimi {izerine ¢alismalari ile 6n plana ¢ikan Amerikali bilim insan1 Jon Krasner
(2008) “Motion Graphic Design: Applied History and Aesthetics” adli kitabinda bir filmde yer alan
objelerin ve karakterlerin hareketlerinin nasil bir diizene sahip olacagin ve ne kadar bir zaman dilimi
icerisinde bu hareketlerin meydana geleceginin belirlenmesi siirecinde devreye giren énemli bir asama
olarak storyboard kavramina dikkat ¢cekmektedir (s. 250).

Belirlenen bir dykiiniin bir dizi halinde betimlenmesi seklinde yapilan storyboard yani resimli
oykii taslag: tasarimi, 6zellikle medya alaniin 6nemli bir parcas: olarak 20. yiizyilin basindan itibaren
animasyon ve sinema alanindaki etkinligini hissettirmistir (Simon, 2007, s. 3). Diinyada storyboard ta-
sarimina iliskin ilk rnekler, Hollywood sinemasi i¢cinde kendini yer bulmustur. 1930'1u yillarin basinda
Walt Disney Studio sirketinde animator olan Webb Smith, bir filmde yer alacak sahnelerin ayr1 ayri ka-
g1t sayfalarina gizilmesi ve bu ¢izimlerin art arda siralanmasiyla bir hikdyenin olusturulabilmesi islemi-
ni igeren ilk storyboard islemini gerceklestirmistir. Hikayenin, ¢izilmis bu gorsellerinin bir panoya sa-
bitlenerek filmlerin {iretilebilmesi i¢in hazir fikir olusturabilecegi gercekligi bu sekilde kendiliginden
dogmustur (Finch, 1973). Disney ilerleyen siireg igerisinde 1933 yilinda hazirladigi kisa metrajli animas-
yon filmi “Three Little Pigs” filmine tam olarak storyboard tasarimi ile baglamistir. Disney’in 1937 yilin-
da ilk defa renkli olarak hazirladig1 ve donemi itibariyle en ¢ok izlenen sinema filmi “Snow White and
the Seven Dwarfs”, tamamu storyboard tasarimi ile hazirlanmais ilk Disney yapimi olarak bilinmektedir.
Live action tiiriinde hazirlanan bir sinema filminde ilk storyboard tasariminin kullanimina ise, 1939
yilinda cekilen ve déneminde en ¢ok izlenen “Gone With The Wind” adli kiilt filmde rastlanmaistir (Pal-
lant ve Price, 2015).

Resim 1. “Gone With The Wind” Filminde Kullanilan Storyboard Tasarimi
(Kaynak: https://utpress.utexas.edu/books/wilmak)
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Storyboard bir tiir hikaye tahtasi olarak bir 6ykii, roman veya kurgusal bir igerikten doniistiirii-
lerek meydana getirilen bir senaryo metninin seyirciye gorsellestirilerek sunulmasi: 6ncesinde 6n plana
¢ikan ilk asamadir. Filmin ¢ekiminde yer alacak sahnelerin 6nceden belirli dl¢iilerle hazirlanan bos
karelere cizilmesi ile gerceklestirilmektedir. Storyboard ¢iziminde yer alan gorsellerin mutlaka yete-
nekli ellerde hazirlanmasina gerek yoktur. Cizimde dikkat edilmesi gereken nokta, gorsellerde yer alan
objelerin boyutlari, birbirleri ile olan uzakliklilar1 veya yakinliklari, ne yone dogru sahnede konumlan-
dirildiklar: gibi oranlarin korunmasidir (Cetiner, 2014, s. 1).

Storyboard cizimlerinde filmde yer alacak olan planlarin ardigik sira olacak sekilde resmedil-
mesinin yani sira, film ¢ekimine doniik yonetmen notlarina da yer verilmektedir. Storyboard yapimina
yonelik gorsel tasarim faaliyetleri, geleneksel olarak bilinen bos bir kagida elle ¢izim seklinde resme-
dilse de, dijital teknolojilerin ve onlarin tirettigi grafik yazihmlarin kullanicilara sunmusg oldugu tek-
nik ¢oziimler ile artik bilgisayar {izerinden yapilabilmektedir. Dijital teknolojilerin giiniimiizde yaygin
hale gelmesi ile bilgisayar ortaminda paint (resim) ya da piksel tabanli grafik yazilimlarin yardimiyla
storyboardlar yapilabilmektedir. Dijital ortamda grafik yazilimlarla storyboard ¢izimlerin yapilabilmesi
cizerler icin bir¢ok kolayliklar: beraberinde getirmektedir. Bu avantajlardan bazilar: sunlardir: Cizilen
gorsellerin rahatlikla bir forma doniistiirebilmesi ve istendigi zaman bu formun iizerinde ¢ok kez degi-
siklik yapabilme olanag1 sunmasi, gorselin iizerine herhangi bir yeni resim ekleyebilme, kopyalayabil-
me ya da ¢ikarma gibi storyboard tasariminda bir film karesinin icinde olmasi gereken en 6nemli gorsel
unsurlarin imgelenmesi disinda, artik her film karesi i¢in segilen kamera agisi, kamera hareketi, cekim
olgegi, kurgu gecis efekti gibi bircok gorsel kompozisyon 6gelerinin detaylar1 sunulabilmektedir.

Filmlerde storyboard tasarmminin {iretilmesindeki amag, filmlerin ¢ekim 6ncesinde gorsel taslaginm
sunularak ¢cekim asamasinda gereksiz zaman kaybinin 6nlenerek daha kisa siirede ve ekonomik olarak film-
lerin gekilmesini kolaylastirmaktir. Ayni zamanda gekim ekibini olusturan set gorevlilerinin ve oyuncularin
gorsel efektlerle kompozisyon ortaya cikartabilmesinde etkili olabilmektedir. Ornegin, film tiretiminin bii-
yiik bir kisminda gorsel efektlere yer verilen “Independence Day” ve “Jurassic Park” gibi biiyiik biitceli
filmlerde storyboard biiyiik imkanlar sunmaktadir. Bilgisayar ortaminda gergeklestirilecek gorsel efektli
yogun sahnelerin ¢cekiminde storyboard tasariminin 6nceden yapilmis olmasi, oyuncular ve set ekibi agisin-
dan daha rahat ve kolay bir film ¢ekim siirecinin yasanmasin saglamaktadir (Cristiano, 2005, s. 7).

B "
o g,

P

Resim 2. “Jurassic Park” Filminde Kullanulan Storyboard Tasarimi1

(Kaynak: https:/ / movieweb.com/jurassic-park-storyboard-john-hammond-death-velociraptor)
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Storyboard tasariminin filmin ¢ekim agamasindan once yapilmasy; filmin biit¢e planlamasinin
yapilandirilmasi, oyuncularin se¢imi, sanat yonetimine iliskin dekorlarin, kostiimlerin, set kurulumla-
rinin tamamlanmasi ve uygun zamanda ¢ekimin gergeklestirilmesi gibi konularda fonksiyonel ¢6ziim-
ler iretmektedir. Burada storyboard sanatgisina biiyiik sorumluluk diismektedir. Storyboard sanatgisi-
nin, yonetmenin filmde tercih etmis oldugu sinematografik tislubun ne oldugunu ¢ok iyi kavramis
olmasi gerekmektedir. Bir 6ykiiden veya yasanmis bir olaydan yola ¢ikilarak hazirlanan bir filmde ger-
ceklik yaratimmmin seyircide nasil bir duygu yagsatmasi gerektigini bir storyboard sanatgis1 dogru teknik-
lerle bir film planinin karesi igerisinde ¢izerken diisiinebilmelidir. Gorsel kompozisyonun igerikle
ahenkli bir biitiin olusturabilmesi, storyboard ¢izimlerin filmdeki etkin giiclinii gostermesi bakimindan
ayr1 bir 6nem tagimaktadir (Cetiner, 2014, s. 1).

—

Resim 3. Storyboard Cizim Uygulamasi Ornegi

(Kaynak: https:/ / aaft.com/blog/animation-multimedia/ conceptual-storyboard-mastering-the-art-of-storytelling)

Storyboard tasariminin 6zelliklerine bakildiginda belli bagh hazirlik agamalarimin diizenli ve
sistemli bir sekilde yerine getirilmesi ile tamamlandig1 goriilmektedir. Storyboard tasarimlarinin ¢izim
asamasinda dikkat edilmesi gereken teknik detaylar kisaca su sekilde maddelendirilebilir:

1. Oncelikle storyboard tasarimina kagidinizi yatay olarak {ig, dikey olarak ise yedi gibi kiiciik kare-
lere bolerek baglanmaktadr.

2. Belirlenen hikadye ya da senaryo calismasindaki sahnelerin tek tek dizilmesi ve ¢ikan sahnelerin
de planlara boliinerek calismalarin tamamlanmasi gerekmektedir. Tabii ki bu siiregte her sahne ve
planina dair bir ¢ekim listesi olusturmak faydali olacaktir.

3. Planlar netlestirildikten sonra belirlenen kii¢iik karelerin i¢inin doldurulmasina baglanir. Gorselle-
rin basit bir sekilde ¢izilerek resmedilmesi ilk basta yeterli olacaktir.

4. Storyboard sablonunda cizilen karelerin altina gerekli olan teknik notlar1 belirtmek, ¢ekilecek pla-
nin igerigine dair bilgileri tek bir ciimle ile 6zetlemek; yonetmenin filmde bekledigi atmosferi ve
mizanseni daha anlasilir hale getirmesi agisindan 6nemlidir.

5. Son olarak storyboardun renklendirilmesi islemine gegilir. Renklendirme, 6zellikle ¢ekilecek filmde
onemli oldugu diisiiniilen bir konun daha anlagilir kilinmasi ve resmin tam olarak netlesmesi igin
faydali olabilmektedir (Marangoz, 2016).
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On Gorsellestirme Yapimi ve Ozellikleri

Sinemada yaganan dijital teknolojik gelismeler filmlerin ¢ekim 6ncesinde tasarlanan storybo-
ard siireclerinin daha gelismis ¢oziimlerle iiretilebilmesini miimkiin kilmistir. Bu hususta filmlerde
gittikce ylikselen prodiiksiyon maliyetleri ve seyircinin ilgisini ¢eken bir¢ok karmasik sahnenin 6n-
ceden planlanmas: gerekliligi; filmlerin prodiiksiyon dncesi kaba taslak bir gorsel sunumunun ha-
zirlanmasi sonucunu dogurmustur. Bu 6n prodiiksiyon asamasinda gelistirilen ¢dziimlerin akabin-
de “6n gorsellestirme” (previsualization) uygulamalari film sektoriinde kullanilmaya baglanmaistir.
Previsualization kelimesi, Ingilizce’de “pre” (6n) ile “visualization” (gorsellestirme) kelimelerinin
birlesiminden olusan teknik bir terimdir. Previsualization kelimesinin kisaltilmis hali olan “previs”
ya da “previz”in film sektoriinde kullanimina rastlamak mimkiindiir. Film sektorii disinda da vi-
deo oyun, televizyon yayinciligi, reklamcilik, egitim, mithendislik, mimarlik, savunma gibi bir¢ok
farkli sektorde kullanim alanlarina sahiptir.

On gorsellestirme kavramimin tarihsel gelisiminde fotografcilik alaninda {inlii fotografgilarin
uygulama bicimlerinde ilk olarak degerlendirmeye alindig1 bilinmektedir. Unlii Amerikali fotografgi
Minor White (1968) “Zone System Manual: Previsualization, Exposure, Development, Printing” adl1 ki-
tabinda gekilecek bir fotografin baski sonrasi ne sekilde ¢ikacagini hesap ederek ¢ekmeyi planlanmasin
tanimlamak i¢in kullanildigina dair bilgiye yer vererek psikolojik bir kavram olarak 6n gorsellestirmeye
anlam yiiklemektedir. Bu kavramin anlamina iliskin referans olarak ise White, fotografcilik tarihinde iz
birakmis {inlii Amerikali fotograf¢ilar Ansel Adams ve Edward Weston'1 ¢alisma bigimini gostermistir.

On gorsellestirme, film yapimcilarinin kamera ¢alismalari, 1siklandirma, karakter hareketleri
gibi belirli sahneleri gorsel olarak planlayabilmesinde yardimci olan film yapiminin 6n prodiiksiyon
asamasinda yer alan bir siirectir. Sanal ortamda CGI (bilgisayar tabanli imgeleme) teknolojisine dayali
3D gorsellerle sanatgilara yaratici bir is deneyimi sunmaktadir. On gorsellestirme uygulamalarinda CGI
teknolojisi ile iiretilen gorsel efektlerle filmlerin prodiiksiyon maliyetlerindeki olusabilecek riskler azal-
tilarak, daha hizli ve ekonomik bir film yapim siirecinin ayrintili bir sekilde planlanarak hazirlanmasi
saglanmaktadir (Ardal, Alexandersson, Lempert, ve Pereira, 2019, s. 1).

On gorsellestirme asamasinda genel olarak filmin tiim bilegenleri bilgisayar ortaminda canlan-
dirilarak hazirlanmaktadir. Cekim siirecinde gerceklestirilecek tiim hareketlerin bir tiir simiile edilmig
hallerinin kopyas1 programlar iizerinden ¢ikartilmaktadir. Boylece film ¢ekiminde olugabilecek hatalar
filmin bastan 6n gorsellestirilmesi yapildig1 i¢cin minimize edilmis olacaktir (Perisic, 1999, s. 306).

Resim 4. On Gorsellestirme Uygulamast Ornegi

(Kaynak: https://nofilmschool.com/2015/01/shotpro-app-brings-incredible-previsualization-power-your-ipad-iphone)
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On gorsellestirme uygulamalarinda filmdeki sahnelerin ii¢ boyutlu olarak kabataslak gor-
sellestirilmesi i¢in genellikle ¢ok diisiik yogunluga sahip ¢oziiniirliikteki modeller kullanilir. Bu {ig
boyutlu modellerin daha basit versiyonlu primitif orneklerine gore biraz daha iyi modellenmis oldu-
gu goriilebilmektedir. Aynit durum modellerin hareketli kilinmasi i¢in de tercih edilmektedir. Temel
diizeyde bir animasyon teknigi ile kaba bir sekilde filmdeki sahnelerin gorsellestirilmesinde hareket
benzestirme gibi gorsel efektlerin kullanimina rastlamak miimkiindiir (Herdem, 2010, s. 45).

Dijital sinemaya giden siire¢ icerisinde filmlerin bilgisayar ortaminda 6n gorsellestirme sii-
recinde tercih edilen 6n gorsellestirme yapimy, ilk olarak iinlii Amerikali yonetmen Francis Ford
Coppola’nin 1982 yilinda “One From The Heart” adh filminde elektronik kayitlarla gerceklesti-
rilmistir. Coppola’nin “Elektronik Sinema” Ornegi olarak sundugu bu filminde ¢ekim &ncesinde
bir videokaset {izerinde filmle ilgili gorsel bir storyboardun gekilerek diizenlendigi bilinmektedir.
Boylece filmin gercek cekimi sirasinda gorsel olarak referans alacagi bir videonun iiretilmesi sag-
lanmis olmaktadir.

Gergek anlamda bilgisayar yazilimlarin kullanilmasiyla iiretilen 6n gorsellestirme uygulama-
larin1 Amerikali animatér Lynda Susan Weinman, 1989 yilinda “Swivel 3D” adl grafik yazilimi kul-
lanarak “Star Trek” film serisinin besinci boliimii olan “Star Trek V: The Final Frontier” adli yapimda
gergeklestirmistir. Aym yil igerisinde inlii Amerikali yonetmen James Cameron ise, ilk 3D video oyu-
nu “The Colony”nin yaraticisi olan David Smith’in gelistirdigi “Virtus Walkthrough” grafik yazilimim
“The Abyss” filminin 6n gorsellestirmesi yapimi icin kullanmistir (Srushti Creative, 2018).

90l yillarda yiiksek biitcelere sahip filmlerde 6n gorsellestirme yapiminin gergeklestiril-
mesi sektdrde elzem bir konu haline gelmeye baslamistir. Phillip Noyce’un 1993 yilinda yonettigi
“Clearand Present Danger”, Brian De Palma’nin 1996 yilinda yonettigi “Mission: Impossible” ve
George Lucas’in 1999 yilinda yonettigi “Star Wars: Episode I — The Phantom Menace” filmlerinde
on gorsellestirme siirecine yer verilmistir. 2000’li y1llardan bu yana ise gelisen teknolojilerle kulla-
nicilar artik diziistii bilgisayarlariin iizerinden 6n gorsellestirme dosyalarini 3D animasyon dizile-
ri seklinde iiretebilir hale gelmislerdir. Doneminin en énemli Hollywood yapimlarindan olan “The
Lord of The Rings” film serisi, “Avatar”, “Gravity”, “Charlie & The Chocolate Factory”, “Thor”,
“Life of Pi”, “World War Z” gibi filmlerde 6n gorsellestirme uygulamalarinin hazirlanmasina bas-
vurulmustur. 21. ytizyilda Hollywood film yapimcilar: filmlerinin prodiiksiyon siirecinin daha
verimli bir sekilde artirilmasi hususunda teknolojik olarak yardimina basvurduklar: kaynak 6n
gorsellestirme uygulamalar1 olmustur (Srushti Creative, 2018).

On gorsellestirme uygulamalarinin filmlerin prodiiksiyon ncesinde gergeklestirilebilmesi
icin “previs artist” ad1 verilen sanat¢ilar gorev yapmaktadir. Genellikle previs sanatgilar, konsept
artistlerden iki boyutlu bir sekilde tasarlanan storyboard gorsellerini temin ederek islerine baslar-
lar. 3D animasyon bigiminde filmde yer alan sahnelerin gortintiilerinin basit gorsel versiyonlarini
{iretmekle sorumlu tutulmaktadirlar. On gorsellestirme uygulamalarinin yapim siirecinde previs
sanatgilarindan ¢ekimlerin nasil planlanmasi gerektigi, 6lgeklerin yerlesimi, zamanlamanin hesap-
lanmasi ve karakterlerin nereye hareket edecegi gibi konularda basit gorsel ¢oziimler sunmasi bek-
lenir. Previs sanatcilari, bu uygulamalarla ilgili yonetmenlerle koordineli bir sekilde calistiklari
kadar ayni zamanda layout teknik yonetmenleri ile de ¢alismalarini diizgiin bir sekilde yiirtitmesi
gerekmektedir. Ayni zamanda gorsel efekt siipervizorlerine galismalarinin detaylar1 hakkinda ra-
por vermekle de yiikiimliidiirler. Ciinkii previs sanatgilarinin, bir filmin yapim asamasindayken
ekipte yer alan diger gorsel efekt sanatcilarinin ¢alismalari ile tutarli ve uyumlu bir stil siirdiirmesi
gerekmektedir (ScreenSkills, t.y.).


https://en.wikipedia.org/wiki/Previsualization
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Resim 5. “War of the Worlds” Filminde On Gérsellestirme Uygulamasi Oncesi ve Sonrasi
(Kaynak: https://beforesandafters.com/2019/06/28/the-path-to-real-time-previs)

Storyboard ve On Gorsellestirme Yapiminda Kullanilan Yazilimlar ve Teknik Coziimleri

Diinyada hizla yiikselen ve bir¢ok yerde tiim film iiretim siireglerinin dijitallesmesini ortaya
cikartan donanim ve yazilim sektoriindeki gelismeler, filmlerin 6n prodiiksiyon asamasinda senaryo
metninin yazili hali disinda gorsel olarak nasil bir {irline donistiiriilebilecegi hususunda baz1 grafik
yazilimlarin ¢6ziim Onerileri ile ortaya ¢ikmasin saglamistir. Filmlerin 6n gorsellestirilmesi siirecinde
tercih edilen bu grafik yazilimlar, storyboard tasarimi ve 6n gorsellestirme yapiminda etkili ¢dziimler
tiretmektedir.

Storyboard tasarimina iliskin sinemanin dogusundan itibaren analog ortamda elle ¢izilerek ko-
tarilmaya c¢alisilan geleneksel uygulama metotlar1 artik dijital ortamda iki boyutlu gorsellerle stirdiirii-
lebilir hale gelmistir. On gorsellestirme yapimu ise daha yeni bir kavram olup dijital sinemanin dogusu
ile paralel bir gelisim ¢izgisini takip ederek, filmlerin ¢ekim &ncesi grafik yazilimlarla ti¢ boyutlu olarak
on gorsellestirilmesi siirecinde ortaya ¢tkmustir.

Calismamizda cevabini aradigimiz ana soru olan filmlerin ¢ekim Oncesinde storyboard ve 6n
gorsellestirme uygulamalari icin sektorde tercih edilen popiiler grafik yazilimlar tespit edilerek, bu ya-
zilimlarin uygulamalar1 gerceklestirecek sanatcilara ve kullanicilara sunmus oldugu ¢éziimlerin neler
oldugu sorusuna cevap bulunmaya ¢alisilmistir. Bu kapsamda makalenin “Giris” kisminda gergevesin-
de verdigimiz yontemden hareketle Storyboarder, Canva, StudioBinder, Storyboard That, FrameForge
Storyboard Studio, Previs Pro, Unreal Engine ve Previz programlar: incelenmistir.

Storyboarder

“Wonder Unit” sirketinin storyboard tasarimina iligkin gelistirmis oldugu “Storyboarder” yazi-
limi, storyboard tasarim alaninda popiilerlesmekte ve kullanicilara birgok 6zellikler sunarak islerini
daha rahat ve kolay bir sekilde gerceklestirebilmesini saglamaktadir. Storyboarder, acik kaynak kodlu
ve licretsizdir, bu da daha kiigiik bir biitceyle calismak isteyen kullanicilar i¢in 6nemli bir kaynak sun-
maktadir. Yazilim, gerekli tiim araclarla birlikte basit bir ara ytize sahiptir. Bu nedenle sekilleri ve ka-
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rakterleri hizli bir sekilde ¢izmek kolaylikla gerceklestirilebilmektedir. Ayrica tasarlanan storyboard
panosuna diyalog yazarak not yiikleme firsat vardir. Sahnelerin zamanlama bilgilerini ve ¢ekim 6zellik-

lerini de bu metne eklemek serbesttir.

IO R

Resim 6. “Storyboarder” Yaziliminda Storyboard Uygulamast @megi
(Kaynak: https://wonderunit.com/storyboarder)

Canva

“Canva”, kullanicilara online ve {icretsiz olarak sundugu zengin gorsel iceriklere ve uygulama-
lara sahip olmasini saglayan bir dijital yazihim girketidir. Storyboard yapimi igin gelistirmis oldugu ¢6-
ziimlerle kullanicilarin beklentilerini karsilama noktasinda gelisim ¢izgisini devam ettirmektedir. Can-
va lizerinden kullanicilar storyboard tasarlarken her seyi bastan yapmak zorunda degildir. Canva’nin
ticretsiz olarak sundugu storyboard igeriklerin yer aldigi hazir sablon kiitiiphanesini ve bir milyona

yakin stok goriintilyii sahnelerin diizenlenmesi i¢in kullanabilmektedir. Ayrica kullanicilar kendi bil-
gisayarlarindaki gorselleri uygulamaya yiikleyerek ¢alismanin daha zengin kilinmasin saglayabilirler.
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Resim 7. “Canva” Yaziliminda Storyboard Uygulamasi Ornegi
(Kaynak: https://www.canva.com/tr_tr/yapma/storyboard)


https://www.canva.com/templates/?query=storyboard
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Yazilimda storyboard tasariminda kullanilacak metinlerin font se¢imlerinde bir¢ok degisiklik
yapilabilmekte, 6n plana ¢ikartilmak istenen bir yazi farkli bir renkle 6zellestirilebilmektedir. Metinde
icinde ana bagliklar ve onun alt bagliklar1 seklinde eklemelerde bulunularak ¢alismanin daha 6zgiin bir
calismaya doniismesi gerceklestirilebilmektedir. Komut dosyasi veya tasarim itizerinde belirlediginiz
baska kullanicilari ¢alismaniz icine dahil etmek ya da bir grup calismasi olarak ¢alismanizi sunmak gibi
dijital ¢dziimleri iginde barindirmaktadir. Bunun igin isbirligine yonelik diger kullanicilara erisim izni
verilebilir ve caligma bittiginde iiretilen tasarimi, e-posta yoluyla ya da PDF dosyasi eklentisi ile calisma
siirecinde yer alan kisilerle paylagilabilmektedir. Ozellikle isletmelerin miisteri portfdyiinde yer alan
kisilere ¢aligmalarinin detaylarinin nasil netlesecegine dair gorsel eskizleri hizli ve kolay bir sekilde
paylasmasi yazilimi 6n plana ¢ikartan 6zelliklerdendir.

StudioBinder

StudioBinder sirketinin online olarak sundugu storyboard uygulamasi, kullanicilarin story-
board ¢alismalarini gorsellestirmesinde 6zel olarak gelistirdigi ¢oziimlerle 6n plana ¢ikmaktadir. En
onemli 6zelligi, herhangi bir senaryo yazim programinda iiretilmis bir senaryo metnini uygulamanin
icine aktarmak suretiyle filmdeki sahnelerin otomatik olarak dizilecegi bir gorsel sablonu kullanici-
ya sunabilmesidir. Sahnelerin i¢inde yer alan gorsellerin bilgilerini igeren siitunlar {izerinde 6n plana
cikartmak istenilen ¢ekim bagliklarinin filtrelendirilmesini yani 6zellestirilebilir ¢ekim listeleri olustu-
rabilmesini saglamaktadir. StudioBinder, kullanicilarin sahnelerin siralandirilmasi ile ilgili diizeltme
komutlarini aninda harekete gecirerek istenilen degisikliklerin uygulamaya yansitilmasinda yardim-
c1 olmaktadir. Secilen gorsellerin iizerinde resim ekleme-cikarma, en-boy oranlarini degistirme, renk
kodu ¢ekimlerini yapma, not ekleme gibi bir¢ok diizenlemeyi de yapabilme imkani sunmaktadar.

StudioBinder, storyboard tasarimmini gerceklestiren sanatcilara, ¢alisma ekibinde yer alan diger
kisilere gostermesi gereken projelerin detaylari hususunda bir 6n izlenme islevi géren sunum moduna
gecis Ozelligi tanimaktadir. Bu sekilde, ekip dahilinde ¢alismalarin {iretildigi video prodiiksiyon siiregle-
rinin diger uzman kisilerle gerekli isbirliklerin saglanmas: kolaylagmaktadir. “BuzzFeed”, “ESPN” ve
“CBS Interactive” gibi birgok internet medya igerik platformunun StudioBinder yazilimin tercih eden bi-
reysel kullanicilara isbirligi gelistirme firsat1 tanimasi bunun bir 6rnegi olarak sunulabilir. Boylece story-
board tasarimcisinin daha 6zellestirilebilir araglar: kullanilabilme noktasinda harekete gegirebilmektedir.
StudioBinder storyboard yazilimini tercih eden kullanicilarina online olarak teknik destek ve 6grenme
dokiimanlari sunarak ¢alismalarin uzaktan ¢alisma modeli ile siirdiiriilebilmesi saglanmaktadir.
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Resim 8. “StudioBinder” Yaziliminda Storyboard Uygulamasi Ornegi
(Kaynak: https://www .studiobinder.com/blog/downloads/storyboard-template)
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Storyboard That

“Storyboard That” sirketi, giiniimiizde bir¢ok farkli sektorde yiikselmekte olan “digital stor-
ytelling” (dijital hikaye anlatim1) alaninda kullanicilarina teknolojik olarak igerik iireten ve ozellikle
egitim alaninda 6diillii teknolojik ¢oztimleri ile 6n plana gikan bir yazilim sirketidir. Sirketin storyboard
uygulamasi, basit ara yiizii ile farkli beceri diizeylerine sahip kullanicilarin herhangi bir ¢izim yetenegi
olmadan kolaylikla storyboard iiretebilme imkani tanimasi ile farklilik olusturmaktadir. Kullanicilar
storyboard tasarimlarini bilgisayarlara kurduklar girket yazilimi {izerinden gerceklestirebilirlerken,
ayrica internet tarayici tabanli “Storyboard Creator” uygulamasi {izerinden de iicretsiz olarak deneme
suriimlerini kullanabilmektedir. Storyboard That yazilimi kullanicilarina storyboard tasarimlarinda
kullanabilmeleri i¢in hazir bir sanat kiitiiphanesi de sunmaktadir. Bu kiitiiphane i¢inden kullanicilar
storyboard tasarimlari i¢in gereken karakter, mekan, aksesuar gibi gorsel sahne 6gelerini istedikleri gibi
kullanip ¢alismalarina yiikleyebilirler.

Dijital ortamda hikdye anlatimini merkezine alan Storyboard That yazilimi {izerinden kullanicilar,
seslerini kaydederek storyboard tasarimlaria dahil edebilmektedir. Kullanicilar ¢alismalarini nihayete
kavusturduklarinda “PowerPoint”, “Google Slides” veya “Apple Keynote” gibi uygulamalar iizerinden
on sunum gergeklegtirilebilmesi igin farkli formatlarda kayt alabilmektedir. Ozellikle filmlerin prodiiksi-
yon asamasina gegmeden yapimcilarin 6niine gorsel olarak bir eksizinin sunulmasi asamasinda “Storybo-
ard That” yazilimi gelismis fonksiyonel ¢izim araclari ile etkili ¢oziimler sunabilmektedir. Yazilimin “Can-
vas”, “ClassLink”, “Clever” ile “Google Classroom” gibi uygulamalarla entegre ¢alismasi da, isletmelerin
sirket ici egitim ve 6grenim modellerinde destekleyici olabilmektedir. “Storyboard That”in bu 6zellikleri
ile filmlerin post prodiiksiyon islemlerin yiiriitiilmesinde, ekipteki sanatcilarin giincel teknolojik gelisme-
leri takibi ve uygulamalara yansitilabilmesinde kolaylastirici islev gosterebilmektedir.

Resim 9. “Storyboard That” Yaziliminda Storyboard Uygulamasi Ornegi
(Kaynak: https://www.storyboardthat.com/tr/articles/e/thinglink-ve-film-%C5%9Feridi-yani)
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FrameForge Storyboard Studio

FrameForge sirketinin storyboard ve 6n gorsellestirme yapimi icin gelistirdigi yazilimlar, “Na-
tional Academy of Television Arts and Sciences” tarafindan diizenlenen Emmy Odiilleri'nde teknik
basar1 ddiiliinii ve The Advanced Imaging Society tarafindan da teknolojik yenilige katkis1 yoniinden
Lumiere 6diiliinii almistir. Alaninda gelistirdigi 6diillii yazilimlarla film sektorii icin inovatif ve fonk-
siyonel ¢dziimler sunan sirket diger endiistriyel kollarda ihtiya¢ duyulan 6n gorsellestirme uygulama-
larin1 sunmaktadir. FrameForge Storyboard Studio baglica storyboard yapimu igin gerekli olan teknik
malzemeleri yazilim iizerinden kullaniciya sunarken, ayni zamanda bir film setini andiran sanal bir
stiidyoyu kullanicinin beklentilerini karsilayacak sekilde dizayn etmesine imkan tanimaktadir.

Kullanicilar filmlerindeki sahne tasarimlarinin bir benzerini yazilimdaki simiile edilmis aktor-
ler, nesneler, mekanlar, kameralar ve diger set malzemeleri iizerinden defalarca test ederek en uygun
goriintiiniin ¢ikmasini {iretebilmektedir. Cekim i¢in gerekli olan kosullarin nasil olabilecegi hususunda
yazilimin {irettigi bu ¢dziimlerle yapimcilarin dniine sonradan ¢ikabilecek gereksiz harcamalarin 6niine
gecilmesi saglanabilmektedir. Bu gelismis ¢oziimler film {ireticilerinin ¢ekim siirecini daha rahat ve
sorunsuz bir sekilde ge¢irmesi hususunda motive edici olabilmektedir.

Resim 10. “FrameForge Storyboard Studio” Yaziliminda On Gérsellestirme Uygulamast Ornegi
(Kaynak: https://support.frameforge.com/article/324-hiding-objects-from-a-camera-tip-video)

FrameForge Storyboard Studio yazilimlari tizerinden kurulacak sanal stiidyolarda kullanicilar,
filmin ¢ekiminde kullanilacak kameralarin lenslerin 6zelliklerine degin tiim ¢ekim detaylarini ii¢ bo-
yutlu olarak tasarlayabilmektedir. Veri agisindan zengin igerikteki panolarin iiretildigi bu storyboard
tasarimlarinda kullanicilar hem kameranin objektifine girecek gorsel igerigin bir 6n kopyasina sahip
olabildikleri gibi; ayn1 zamanda kameranin konumu disinda sahnedeki diger tiim gorsel bilesenlerin
setteki mevcut durumunu {ist agidan gekilmis bir plan goriintiisii ile nceden sezebilmektedir.
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Previs Pro

“Ghostwheel” sirketinin “Previs Pro” yazilimi, storyboard ve 6n gorsellestirme uygulamalar:
icin gelistirmis oldugu ¢oziimlerle sektorde on plana gikmaktadir. “Celtx”, “Final Draft” ve “Studi-
oBinder” gibi senaryo yazimu ile ilgili yazilimlarla entegre bir sekilde calismaktadir. Kullanicilar bu
yazilimlar tizerinden tamamladiklar: senaryo metinlerini Previs Pro yaziliminin igine aktararak calis-
malarinin gorsel olarak sekillenmesini saglayabilirler. Her seviyede kullanicinin storyboard tasarimi
yapabilmesi icin yazilim biinyesinde yer alan tiim 6geler basit ve anlasilir bir sekilde islevsel kilinmistir.
Kullanicilar aksesuarlar, karakterler, duvarlar ve 1siklari ¢alismaya ekleyebilmekte ve bir¢ok degisiklik
yaparak ¢alismalarini sonuglandirabilmektedir. Kameranin {i¢ boyutlu olarak hareket edebilme 6zelligi
ile kullanicilar cesitli agilardan ¢ekim alternatifleri hazirlayarak film igin uygun kompozisyonun ortaya
cikartilmasini gerceklestirebilmektedir.

Previs Pro yaziliminin kullanicilara sunmus oldugu en 6énemli 6zelliklerinden birisi de gergek
konumunuzda 6n izleme yapmak i¢in “Apple AR” (Artirilmis Gergeklik) teknolojisinin kullanilmasidir.
Bu 6zellik, sanal oyuncularinizi canli kameranizdaki sahneye gore iist iiste bindirerek setteki sahneleri
planlamaniza olanak tanimaktadir. Bu uygulamayi bir ¢ekim giinii icinde gerceklestirmenin pek kulla-
nisl olmayacag: diisiiniilse de yonetmen ve goriintii yonetmeninin disarida oldugu bir kesif giiniinde
islevsel ve yararli olabilmektedir. Ayrica bu uygulama siireci, sanat yonetiminin ve 1sik-aydinlatma
ekibinin filmin ¢ekimi 6ncesinde uygun bir mekan ayarlamasi konusunda 6rnek teskil etmesine imkan
saglamaktadir. Yazilimdaki sanal karakterlerin hareketlerin olusturulmasinda 6nceden olusturulmus
pozlar meniisiinden se¢im yapmak da miimkiindiir. Cogu 6n gorsellestirme uygulamalar1 igin bu se-
¢imin yazilimda kullanicilara sunulmasy, filmde karakterler iizerinden ¢ekim ekibine nasil bir mesaj
verilmesi gerektigine dair on fikir olusturabilmesi bakimindan énemlidir.
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Resim 11. “Previs Pro” Yaziliminda On Gérsellestirme Uygulamasi Ornegi
(Kaynak: https://nofilmschool.com/previs-pro-review)
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Unreal Engine

Video oyunu ve yapimu iizerine sektorde 6ne ¢ikan Epic Games sirketinin video oyunu 6n gor-
sellestirme uygulamalari igin gelistirmis oldugu “Unreal Engine” yazilimi, dijital film yapimu ile ilgili
de ortaya ¢ikan yeni gereksinimlerin ve sanatgilarin yaratici beklentilerin karsilanmas: hususunda etkili
¢Oziimler {iretebilmektedir. Gliniimiizde siklikla karsilasilan yogun gorsel efekt iceren sahnelerin yer
aldigy, aksiyonu yiiksek, biiytiik biitceli filmlerin 6n gorsellestirilmesinde agirlikli olarak Unreal Engine
yaziliminin tercih edildigi bilinmektedir. Yazilim iizerinden kullanicilara sunulan gérsel malzemelerin
kalitesi, {i¢ boyutlu animasyon filmleri ve popiiler video oyunlarindakine yakin sonuglar {iretebilmek-
tedir. Ornegin, yiiksek kaliteli sanal bir karakterin yapimi igin kullanmis olduklari “MetaHuman Cre-
ator” eklentisi, yonetmenlerin sinematografik bir bakis acisiyla filmlerinin 6n gorsellestirme stirecini
tamamlayabilmesinde etkili olabilmektedir.

Unreal Engine yazilimi iizerinden {i¢ boyutlu olarak kullanicilara sunulan sanal setlerde karak-
terlerin pozlandirilmasi ve hareketi kurgulanabilir. Filmde kurulacak kamera hareketinin yonii, agis1 ve
¢ekim Olgegi yazilim {izerinden belirlenerek, filmin atmosferine dair 1sik-aydinlatma ayarlar: 6zellestiri-
lebilir. Set ortaminda istenilen gorsellerin ve mevcut ayarlarmin iizerinde defalarca degisiklik yapilabil-
mesine imkan taniyarak storyboard i¢in diisiinebilecek en uygun planin bir dijital kopyas1 hazirlanmig
olur. Bu durumun 6zellikle filmlerdeki karmasik ¢ekim gereken sahnelerin nasil bir siralamaya soku-
larak kotarilacag1 konusunda ¢ok destekleyici olabilecegi s6ylenebilir. Ayrica, yonetmenler, iligkide ol-
duklari ekipteki diger calisanlarla 6n gorsellestirme uygulamalarinin detaylandirilmasi noktasinda fikir
alabilmekte ve filme dair zihninde gerceklestirmek istedigi sahnelerin tasarimina doniik daha net ve
kararl adimlar1 atabilmesine olanak bulabilirler.

I o SR IS ESEmaN e EESEnE SR s s

Resim 12. “Unreal Engine” Yaziliminda On Gérsellestirme Uygulamast Ornegi

(Kaynak: https://pt.alienbrain.com/version-control-for-unreal-engine.php)

Previz

“Previz” bir¢ok farkli sektdrde iiretilmekte olan projelerin 6n gorsellestirme siirecinde teknik
¢ozlimleri ile 6n plana ¢ikan bir yazilim sirketidir. Previz yazilimini kullanicilar, internet tabanli olarak
kayith olacaklar1 hesaplari {izerinden girerek temin edebilmektedir. Yazilimin uzaktan ¢alisma seklin-
deki giiniimiiz yeni is modellerini destekleyen kullanici dostu bir ara yiize sahip olmasi gergegi de film
prodiiksiyon sirketlerine dinamizm kazandirmaktadir. Tek bir basit gosterge panosu tizerinden 6n gor-
sellestirme uygulamalarini birlestirmeye doniik kolektif ¢oziimlerin iiretilebilmesi, Previz yaziliminin
grup calismalarma acik olan yiiziinii gostermektedir. Bu sekilde ¢alismalarda daha net geri bildirim
alinabilmekte ve hizli karar alabilme siiregleri etkin kullanilabilmektedir.
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Resim 13. “Previz” Yaziliminda On Gorsellestirme Uygulamasi Ornegi
(Kaynak: https://previz.co/features/viewer)

Previz yazilimi iizerinden kullanicilar hazir {i¢ boyutlu sahne tasarimlarina ger¢cek zamanlh
olarak karakterlerin veya nesnelerin hareketlerini aktarabilmekte ve {izerinde istedigi degisiklikleri
yapabilmektedir. Yazilimda gorsellestirilen her bir nesne i¢in gergek¢i aydinlatma ve golgeleme
ozelliklerinin otomatik olarak hazir kilinmasi, 6n gorsellestirme uygulamalarinin daha gercekgi
bir atmosfere yaklagtirilmasinda etkili olabilmektedir. Sahnede hareketli kilinmak istenen her bir
karakter ya da nesne i¢in yazilimda herhangi bir animasyon ve siire sinirlamasi yoktur. Sahnelere
“viewer” veya “editdor” modundaki pencerelerde gecis yapilarak istenen gerekli kombinasyonun
etki diizeyinin fark edilmesi saglanabilmektedir. Kullanicilar tek bir sahne igerisinde birgok gor-
selin animasyonunu gergeklestirebilirken, ayn1 zamanda bu ¢alismalarin tiimiinii “MP4”,“MXF”,
“WebM”, “FLV” gibi bir¢ok yaygin video formatina kaydederek doniistiirebilmektedir.

Tablo 1. Storyboard ve On Gérsellestirme Yazilimlari Tablosu

G o
< go =
E & & | Fiyat Yazilimlarda On Plana Cikan Ozellikler
=] 23
S <
>¢E =]
Gergek zamanli olarak {i¢ boyutlu sahnelerin olusturulmasi i¢in hazir araglara sahiptir.
. Film ¢ekimi igin gereken sanal kamera hareketleri ve atmosferik aydinlatma modiilleri kulla-
g Ucretsiz nicilar i¢in gesitlilik sunmaktadir.
£ (Deneme s . . o
[5 © | Siiriimii) Kullanicilarin bulut tabanli teknoloji ile desteklenmis eklentilerle fotogercekgi 6zelliklere sa-
R i . . . <
,5 S |/ Ucretli hip karakterleri kullanarak animasyonlar yapma olanag1 saglar.
g (Gelismis Lumen aydinlatma sistemi ile dogrudan ya da dolayl 1s1k kaynagindan gelen 1s1k tercihleri-
=] Coziimler) | nin, atmosfer olusturmada dengeli ve dinamik bir tercih olusturmaktadir.
“Independence Day 2” (2016), “King Arthur and the Knights of the Round Table” (2017), The
Matrix: Resurrections (2021) gibi énemli sinema filmlerinde kullanilmistir.
Storyboard tasarimi alaninda 3D olarak filmlerin 6n gorsellestirme siirecinde kamerada ter-
o cih edilecek lenslerin odak uzakligi, hareket yonleri, goriis agisi, gergevelerin belirlenmesinde
5 ¢ozuimler sunar.
3
» Filmlerin ¢ekim 6ncesi planlanan sinematografik 6lciilerin belirlenmesinde farkli goriintii stil-
g Ucretsiz leri yaratarak alternatif ¢ekim bicimlerinin belirlenmesine katkida bulunur.
2 (I?e{len}e Yazilim biinyesinde ¢ok farkli etnik kesimlerden ve yas gruplarindan karakterler sisman ya
g’ § /S'Er“mlu) da zayif veya hamile olarak kullanicilarin &n gorsellestirme siirecine hizmet edebilmektedir.
= « Ucretli
f (Geligmis Evcil hayvanlar disinda yilan, kurt, ay1 gibi vahsi hayvanlar aktor olarak yazilimda tercih
%’3 Céziimler) edilebilmektedir.
%EJ Genel sahne aydinlatmasina dair 1sik tercihleri ile beraber giinesin farkl vakitlerdeki konu-
E‘ muna gore agis1 ve yogunlugu yer almaktadir.
Forest of the Damned (2005), Herbie: Fully Loaded (2005), Color of Truth (2009), Jurassic Wor-
1d (2015) gibi 6nemli sinema filmlerinde kullanilmustir.
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Storyboard tasarimi igin 6zel olarak gelistirilmis bir¢ok farkli mekan (kdy, kasaba, sehir, ev,
okul vs.) gorseli mevcuttur.
:é‘ Ucretsiz Efazlhm(;laki farkl yas, cipsiyAet, meslek, kiiltiir ve cografyaya mensup karakter cesitliligi ile
ikayenin olusturulmasi imkani vardar.
; (Stirlx
= o | Islevsellik) | Hazirlanan sahnelerde diyalog bulutlari olusturup ¢izgi roman tarzinda yazilar ekleyerek
2 & |/ Ucretli storyboard stilize edilebilmektedir.
& (Gelismis - .. o . . C e e
) sziimler) Ingilizce disinda Tiirkge gibi farkli dillere sahip kullanicilar icin 6zel olarak gelistirilmis dil
» Coziim tercihleri ara yiizde mevcuttur.
Bilgisayar disinda dokunmatik &zelliklere sahip tablet, cep telefonu gibi araglar iizerinden de
storyboard tasarimlarimin yapabilmesi olanak saglar.
.. Hazir stok gorselleri ile sablon ve tasarim kiitiiphanesine sahiptir.
Ucretsiz
. (Sl Farkl kisiler tarafindan storyboard tasarimi olusturulabilir.
E g I§_l.evse1.hk) Calismalarin PNG, PDF gibi formatlara doniistiiriilerek gorsel ve yazili sunuma hazir hale
o & |/ Ucretli getirilebilmektedir.
(Gelismis
Coziimler) | “Kullanici dostu” olarak nitelendirilebilecek basit bir ara yiize sahip olmas: dolayisiyla genis
bir kullanici kesimine hitap etmektedir.
N Ucretsiz Sinema ve televizyon yapimlari icin gelistirilmis film geritleri ile alternatif ¢oziimler tiretmektedir.
"ué (Sinirl Film geritlerinde gekimde planlanan kamera pozisyonlarmimn 6zellikleri uygulanabilmektedir.
o - I s
fg ‘§ ;%i::tellihk) Hazirlanan storyboard tasarimlari animatik videolara doniistiiriilerek hareketli kilinabilmektedir.
°
2 (Gelismis Diinyada popiiler film stiidyolar1 ile uyumlu prodiiksiyon is akis siiregleri gelistirilebilmektedir.
n -
Coziimler) Ekip ¢alismasma uyumluluk gostermektedir.
Ucretsiz Kullanicilarin etkilesimine agik gergek zamanli 3D {iriin konfigiiratorleri ile anlik olarak 6n
(Deneme gorsellestirme tasarimlarinda diizenlenip degisiklik yapilabilmesi olabilmektedir.
E = | Stiriimii) Yazilimdaki fiziksel tabanli isleme (PBR) &zelligi ile sahnelerin aydinlatilmas: ve 1s1k-golge
5 & |/ Ucretli alanlarinin yiizeylerde olusturulmasinda gercege yakin ¢6ziimler iiretmektedir.
(Ciel}@n;l@) 3D sahnelerin ve karakterlerin hareketli kilinarak animasyona doniistiiriilmesi yazilimda sag-
Coziimler lanabilmektedir.
6 ¢izim aracindan olusan basit bir set diizenlemesine sahiptir.
Tasarimlara aninda pano, diyalog ve eylem eklenebilmektedir.
E Animasyon olusturma modiiliine sahiptir.
-t
I~ I~ . . v .
..8 § Ucretsiz Adobe Photoshop yazilimi ile uyumluluk gostermektedir.
g’ Sanal Gergeklik (VR) teknolojileri ile iiretilen gorsellerin olusturulmasi igin imkan sunmaktadir.
@ Premiere Pro, Final Cut, Avid gibi video diizenleme programlarina dosyalar aktarabilmektedir.
Wacom grafik tabletleri ile uygulamalarin gergeklestirilerek, storyboard igin stilize gorsellerin
iiretilebilmesine imkan vermektedir.
Filmlerin 6n gorsellestirme tasarimlari igin gelistirilen yazilim biinyesinde Canon, Nikon,
Alexa gibi sektorde kullanilan kameralarin 6zelliklerini iceren sanal kameralar ile ¢ekim sii-
.. reglerinin detaylandirilmasi saglanmaktadir.
Ucretsiz
e (Deneme Kamera hareketlerinin gelismis ¢dzlimler iiretmesi konusunda gimbal, crane, jib gibi teknik
~ o | Siiriimiy) cihazlarin varligina rastlanmaktadir.
2 = -, .
§ « |/ Ucr.eth' Sketchfab gibi sitelerden milyonlarca gorsel ve ii¢ boyutlu sahne modelleri yazilim icine akta-
A~ (Geligmis rilarak on gorsellestirme tasarimlari yapilabilmektedir.
Coziimler)
Yazilimin iPad ve iPhone kullanicilar icin gelistirilmis mobil uygulama sistemleri mevcut
olup dokunmatik ekran {izerinden uygulama {izerinden filmde planlanan sahne tasarimlari
olusturabilmektedir.

Sonug

Calismamizda, filmlerin ¢ekim 6ncesinde storyboard ve 6n gorsellestirme uygulamalar: icin
sektorde tercih edilen popiiler grafik yazilimlar tespit edilerek, bu yazilimlarin uygulamalar: gergekles-
tirecek sanatgilara ve kullanicilara sunmus oldugu ¢oziimlerin neler oldugu sorusuna cevap bulunmaya
calisiimistir. Bu kapsamda literatiirden yararlanilarak storyboard ve 6n gorsellestirme kavramlarmin
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sinema tarihi a¢isindan gelisimi ve anlam gercevesinin netlestirilmesine ¢alisiimistir. Dijitallesme 6ncesi
donemde storyboard tasarimlarinin elle ¢izim seklinde baslayan analog iiretim kosullarinin 19807 y1l-
lar sonrasinda CGI teknolojisinin gelisimiyle degisiklige ugrayarak dijital ortama kaydig1 tespit edilmis-
tir. Bu siireg icerisinde yazilim girketlerinin filmlerde storyboard ve 6n gorsellestirme uygulamalari igin
0zel olarak gelistirmis oldugu ¢oziimlerin sinemacilar tarafindan kabul gordiigiiniin alt1 ¢izilmistir. Bu
yazilimlar arasinda “Storyboarder”, “Canva”, “StudioBinder”, “Storyboard That”, “FrameForge Story-
board Studio”, “Previs Pro”, “Unreal Engine” ve “Previz” adli popiiler yazilimlar, dokiiman incelemesi
teknigi ile incelenerek arastirma sorusuna cevap teskil edecek elde edilen veriler saptanarak betimsel
yontemle analiz edilerek yorumlanmustir.

Aragtirma sonucunda storyboard yapimi iizerine “Storyboarder”, “Canva”, “StudioBinder”, “Story-
board That” gibi popiiler yazilimlarin kullanicilara saglamis oldugu avantajlarin en temel belirleyici etmeni-
ni; basit ve dinamik ara yiizleriyle kullanicilarin herhangi bir ¢izim yetenegi olmadan da bilgisayarlar: iize-
rinden rahatlikla uygulamalarini yapabilmesini saglamasi olusturmaktadir. Yazilimlarin kendi biinyesinde
hazir olan zengin igerikteki kiitiiphanelerinde bir¢ok karakter, nesne, aksesuar ve mekana dair gorseli ticret-
siz olarak kullanicinin hizmetine sunmus olmasi da bu uygulamalarin sekttrel uygulamalarda gordiigii bir
baska islevdir. Yazilimlarm kurulumunda kullanicinin bilgisayara direkt kurulum dosyasini yiikleyerek ya
da mevcut internet sitesi tarayicisina baglanarak uygulamalarim gerceklestirebilmektedirler.

Yazilimlarin, ulagilan bu ortak 6zellikler disinda, bazi spesifik 6zellikleri ile birbirlerinden ayril-
diklar1 ve kendilerine has 6zel bir kimlige sahip olduklari gdzlemlenmistir. Orneklemimize dahil edilen
yazilimlara bakildiginda, Storyboarder yazilimi, Photoshop grafik yazilimi ile kurdugu entegrasyonla
kullanicilarin ¢alismalarini daha fazla veri isleyerek gorsel olarak zenginlestirebilmesine imkan tani-
masi ile kolayliklar sunmustur. Online ortamda kullanicilarinin iicretsiz olarak sahip olabilecegi Canva
yaziliminin ise storyboard yapimi i¢in sundugu hazir sablon kiitiiphanesi ve bir milyona yakin stok
goriintii ile storyboard sanatcilarinin daha hizli ve kolay bir sekilde calismalarin gerceklestirebilmesi
hususunda giiclii bir alternatif olusturdugu gozlemlenmistir.

StudioBinder yaziliminin online olarak kullanicilarina sundugu storyboard uygulamasindaki
farklilik ise herhangi bir senaryo yazim programinda iiretilmis bir senaryo metninin dogrudan Studi-
oBinder uygulama paneline aktarilmasi suretiyle filmde belirtilen sahnelerin otomatik olarak tek tek
dizildigi bir gorsel sablonu ¢ikartmasinda kendini gostermektedir. Gelismis fonksiyonel ¢izim aracla-
rini1 dijital hikaye anlatma kaliplari ile bulusturan Storyboard That yazilimi ise, kaydedilmis ses dosya-
larinin storyboard gorsellerindeki karelerle eslestirilmesini miimkiin kilan hibrit yapisi ile storyboard
yapimini salt bir gorsel ¢alisma oldugu yargisinin disina ¢ikartmustir.

Storyboard yapimu {izerine yazilim sirketlerinin birbirinden farkli ¢6ziim iiretebilme potansi-
yellerine dair ulastigimiz bu sonuglar disinda, 6n gorsellestirme yazilimlarina dair de benzer inovatif
kimligin var oldugunu soylemek miimkiindiir. Sektérde 6n plana ¢ikan Previs Pro, Unreal Engine,
Previz, FrameForge Storyboard Studio gibi yazilim sirketlerinin incelendigi ¢alismamizdaki sonuglara
genel olarak bakildiginda ise, bu sirketlerin Ar-Ge birimlerinde gelistirdikleri teknolojik ¢oziimlerle 6n
gorsellestirme siireclerini iki boyutlu bir diizlemden ¢ikartarak, daha gercekgi ti¢ boyutlu bir atmosfere
kavusturabildikleri gozlemlenmistir.

Arastirmamiz dahilinde inceledigimiz FrameForge Storyboard Studio yazilimlari ile ilgili so-
nuglarda 6n plana ¢ikan farkliliklar, 6n gorsellestirme uygulamasinin gercekgilige yakinlastirilmast ile
ilgilidir. Yazilim biinyesinde kullanicilara sunulmus olan sanal stiidyolarin yapis: ve isleyisi, gercek
yasamda filmlerin ¢ekiminde kullanilan tiim gerekli teknik malzemelerin sanal bir kopyasini ihtiva et-
mesi bakimindan farklilik olusturabilmektedir. FrameForge Storyboard Studio yaziliminda ulasilan bu
sonuglara benzer sekilde, Previs Pro yaziliminin Apple AR (Artirilmis Gergeklik) teknolojisini kullan-
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mas1 On gorsellestirme uygulamalarindaki gercekgiligi yiiksek bir asamaya ¢ikartma noktasinda ¢6ziim
sunmustur. Yazilimin ara ytiziinde sunulan sanal oyuncularin, canli ¢ekilen goriintiilerdeki sahnelere
bindirilerek yerlestirilmesi ile daha sonraki siiregte filmin ¢ekildiginde nasil bir kompozisyonun ¢ikabi-
lecegi noktasinda yonetmene giiglii bir onerme sunmaktadar.

Aragtirmamiz kapsaminda 6n gorsellestirme yazilimlarinin video oyun teknolojisindeki gelis-
melerle paralel bir sekilde ilerlediginin en 6nemli kanitini olusturmasi bakimindan Unreal Engine ya-
ziliminin teknolojik bilesenleri incelendiginde, yiiksek kaliteli sanal karakterlerin yapiminda kullanilan
MetaHuman Creator eklentisinin gercek¢i sonuglariyla karsilasiimaktadir. Karakterlerin hareketleri
i¢in hazir kilinan poz klasoriinden alinan kaliplarla gergekgi ii¢ boyutlu animasyon gorsellerinin hazir-
lanmasinin miimkiin kilindig1 gozlemlenmektedir. Inceledigimiz bir diger 6n gorsellestirme yazilimi
Previz'de ise kullanicilar hazir ii¢ boyutlu sahne tasarimlarina gercek zamanh olarak karakterlerini veya
nesnelerini hareketli bir sekilde yerlestirebilmekte ve gercek¢i aydinlatma-golgeleme 6zellikleri kulla-
narak sanki ti¢ boyutlu bir animasyon filmi hazirlayabilmektedir.

Dijital film yapimi hususunda segilen yazilimlarin kullanicilara sunmus oldugu teknolojik ¢6-
ziimleri kisaca 6zetlemek gerekirse; tamamen ti¢ boyutlu olarak filmlerin 6n gorsel taslaginin yazilimlar
sayesinde ¢ikartilabildigi, sanal set ortaminda gerekli olan tiim sinematografik teknik bilesenlerin kul-
lanicinin hizmetine sunuldugu, gorsellerin sinirsiz bir sekilde animasyonun yapilabilmesini miimkiin
kildigy, filmlerin istenilen her tiirlii formata doniistiiriilerek videolarin {iretilebildigi, tasarimlarin film
ekibinde yer alan diger calisanlarla kolektif bir sekilde gerceklestirebildigi soylenebilir.
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