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Bilgiyi tiretmek ve aktarmak konusunda bilgisayar teknolojilerinin giiniimiizde aktif olarak
kullanildig: bir bilisim ¢aginin icerisindeyiz. Bu baglamda geleneksel sanatlarimizin bilgisa-
yar teknolojileri kullanilarak dijitallestirilmesi, animasyona dénistiiriilmesi hatta mobil oyun
gibi farkli alanlarda yeniden yorumlanmasi ile bu sanatlara olan ilginin ve bilinirligin artmasi
ihtimaller dahilindedir. Gliniimiizde geleneksel sanatlarini dijital ortamda yeniden yorumla-
yarak doniistiiren ve dijital ortamda ticari tiriin haline getiren tilkeler bulunmaktadir. Minya-
tir sanatinin da dijitallestirilmesi ve yeniden yorumlanarak animasyona donistiiriilmesi bu
¢alismanin igerigini 6zetler. Minyatiir sanatinin animasyona donistiirtiilme siirecinin teknik
olarak detaylandirildig bu ¢aligma ile bu alanda aragtirma yapmak isteyen aragtirmacilara yol
gosterici olmak da ¢aligmanin amaglari arasinda yer almaktadir.

Atif igin yazim sekli: Aydingiiler MH, Tirkmenoglu D. Minyatiirlerin dijital dontisimii: ani-
masyon uygulamasi. Yildiz Sos Bil Ens Der 2021;5:1:1-11.

ABSTRACT

We are in an information age in which computer technologies are actively used today to pro-
duce and transfer informations. In this context, it is possible to increase the interest and aware-
ness in these arts by digitizing our traditional arts using computer technologies, transforming
them into animation and even reinterpreting them in different fields such as mobile games.
Today, there are countries that transform their traditional arts by reinterpreting them in dig-
ital environment and transforming them into commercial products in digital environment.
The digitization of miniature art and its transformation into animation by reinterpreting it
summarizes the content of this work. With this study, in which the process of transforming
miniature art into animation is technically detailed, it is also among the aims of the study to
guide researchers who want to do research in this field.
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GIRIS

Ogrenme ve 6grenilen bilgilerin sonraki nesillere akta-
rilmasi insanlik tarihi boyunca siirekli gelisim gostermistir.
Insanoglu besin bulmak, hayatta kalmak gibi temel ihti-
yaglarina yonelik bilgi ve birikimlerini kendilerinden son-
raki kusaklara aktarabilmek icin yazi ve resim gibi cesitli
yontemleri kullanmis ve yiizyillar icinde de bu yontemleri
geligtirmigtir. {lk toplumlardan giiniimiize insanlar, etraf-
larinda var olan tiim diger varliklardan semboller ve isa-
retler tiretmislerdir. Bu isaretleri iireterek icinde bulunmus
olduklari zamana ve mekéina anlam katabilmigtir. D1g diin-
yay1 anlamak ve kendi var olusunu ise bu sekilde anlam-
landirabilmek i¢in isaretler ve sembolleri cesitli yontemleri
kullanarak resmetmislerdir (Tiirkmenoglu, 2020). Resmet-
me yontemi ayn1 zamanda yazili ve s6zlii aktarimi destekle-
mek amaci ile de siklikla kullanilmistir.

Minyatiir sanati da yasanmis olan olaylar1 belgelemesi
ve kendisinden sonraki kugsaklara donemsel olaylar1 aktar-
mast acisindan oldukca 6nemli bir sanat olarak karsgimiza
¢tkar. Osmanli Devletinde sehirlerin resmedilmesi, padisah
portreleri ve muharebeler gibi yasanan énemli olaylara ait
bilgilerin giinlimiize tagimasi bakimindan da minyatiirler
oldukea 6nemlidir. Bu bakimdan minyatiirler i¢in tarihi bel-
geler demek uygun bir yaklasim olacaktir. Resim, ses, video
ve yazi gibi verilerin dijital olarak var oldugu ve aktarildig:
gliniimiizde minyatiirlerin de dijitallestirilmesinin giintimiiz
sartlarinda bir gereklik oldugunu séylemek miimkiindiir.

Dijital teknolojiler ve bu teknolojilere bagl olarak giin-
delik hayatimiza etki eden dijital oyun, uygulama ve ani-
masyonlar giin gegtikce gelismektedir. Giiney Kore, Ameri-
ka Birlesik Devletleri ve Japonya dijital oyun, animasyon ve
uygulama {iretimi konusunda oncii iilkeler olarak kargimiza
¢tkmaktadir (Game Designing, 2020). Giiney Kore ile Japon-
yanin kendi geleneksel sanatlarini dijital ortama tagimasi ve
kendi kiiltiir 6gelerini dijital ortamda donistiirerek oyun,
animasyon ve uygulama gibi gliniimiiz yontemleri ile birles-
tirmesi oldukea dikkat cekicidir. Urettikleri dijital oyun ve
animasyonlar1 diinya ¢apinda ihra¢ ederek bu irtinlerden
hem kazang saglamakta hem de bu tirtinler vasitasi ile kendi
kiiltiirlerini diinyaya tanitma firsat1 yakalamuglardir. Minya-
tiir sanatinin da dijitallestirilmesi ve dijitallestirilerek hem
saklanmasi hem de animasyon, uygulama ve oyun gibi ce-
sitli teknikler ile yeniden yorumlanarak diinya ¢apinda ihra¢
edilebilen bir iiriin haline getirilmesi olasiliklar d4hilindedir.

El yazmasi eserlerin ve resimlerin dijital ortama tagin-
mas! giiniimiiz bilgisayar teknolojileri ile olduk¢a gelisim
gostermistir. Ancak bu eserlerin dijital ortamda restore
edilmesi, manipiilasyona ugratilmas: hatta cesitli dijital
yontemler kullanilarak hareketli grafik, dijital oyun gibi
daha farkli driinlere donistirilmesi olduk¢a karmagik
olan ¢esitli bilgisayar yazilimlarinin kullanilmasini gerekli
kilmaktadir. Bu ¢alismada minyatiir sanatinin dijital or-
tama aktarilmasi ve gesitli dijital yontemler kullanilarak
animasyona doniistiiriilmesi stiregleri anlatilmigtir. Calis-

manin ilk iki béliimiinde minyatiir, dijitallestirme ve ani-
masyon kavramlar: teorik olarak aciklanmis ve ¢aliymanin
son boliimiinde ise teknik anlatima yer verilmistir.

Dijital olarak eski eserler {izerinde ¢alisma yapmak iste-
yen akademisyenlerin ve tasarimcilarin izlemeleri gereken
teknikler ve adimlar teknik olarak detaylandirilmistir. Uy-
gulamada kullanilan eser Surname-i Vehbi eserinde yer alan
ve Nakkas Levni tarafindan resmedilen 1720 senliklerinin
anlatildigi minyatiirlerdir. Bu eserde bulunan 93a ve 92b
sayfalarinin tizerinde dijital islemler yapilmis ve bu sayfalar
ile proje sinirlandirilmustir. Teknik olarak bilgisayar destek-
li tasarim teknigi kullanilmis olup bu teknik disinda bagka
bir dijital yontemden yararlanilmamigtir. Resim, el yazmasi
gibi taratilabilen veya fotograflanabilen eserler iizerinde di-
jital islemlerin hangi yontemler ile yapilabileceginin detay-
landirildig1 bu ¢aligma ile bu alanda tiretim yapmak isteyen
tasarimcilara da yol gosterici olmak amaglanmustir.

MINYATUR SANATI

Ufak ebatlarda olan nesne veya ¢izimleri tanimlamak
i¢cin minion, minor gibi kelimeler minyatiir s6zciigliniin
kokeni olarak ilk akla gelen sozciikler olsa da minyatiir ke-
limesinin kokeni Latince bir sdzciik olan minyum kelimesi-
ne dayanir. Minyum, Latincede kirmizi kelimesi anlamina
gelmektedir. El yazmas: kitaplarda kullanilan siisleme ve
tezhiplerde minyum olarak adlandirilan al rengin siklikla
kullanilmasi sebebi ile kitaplar: siisleyen resimler bu isim-
le adlandirilmaya baslanmistir (Yilmaz, 2006). Minyum ile
renklendirmek diger bir deyis ile al renk ile boyamak an-
lamina gelen miniare kelimesinden de miniatura sézcigu
tiiremistir. Miniatura anlam olarak el yazmasi eserlerdeki
resimlere verilen teknik bir sozciik olarak karsimiza ¢ikar.
Fransizca ve Italyancada da miniatura ayni anlamda kulla-
nilmaktadir (Mahir, 2012).

Tiirk resim sanati olarak akla ilk gelen sanat minyatiir
sanatidir. Her ne kadar Islam kiiltiiriine ait bir sanat gibi
diisiiniilse de minyatiirler daha ¢ok saray ve soylu kesime
ait eserler butiinii olarak karsimiza c¢ikar (Aksel, 2010).
Tanzimat donemi ile birlikte kullanilmaya baglanan ressam
kelimesi daha yeni bir kelime olup minyatiir resim yapan
sanatcilara nakkas, manzara resmi yapan kisilere tarrah ve
insan portresi yapan sanat¢ilara ise musavvir denilmekte-
dir (Binark, 1978). Minyatiirler yasanan olaylar1 giiniimiize
tastyan tarihi birer belge niteliginde eserlerdir. Nakkaslar
zaman icerisinde anlattiklar1 konular1 daha iyi resmedebil-
mek igin gesitli tislup degisimlerine gitmislerdir.

Gorsel 1de goriilecegi iizere minyatiirlerde cizgiler iize-
rinde incelme veya kalinlasma gibi form degisimleri goriil-
mez. Sakal, sag, kiyafet ve kivrimli hatlara sahip formlarin
zarif ve olabildigine dikkatli ¢izgilerin kullanim ile yapil-
mast bu sanata 6zgii bir Gslup sart1 olarak goriilmektedir.
Sakal veya sa¢ gibi ince detay gerektiren ¢izimlerde nakkas-
lar ince uglu fir¢alar kullanir ve bu detaylara hassasiyet gos-
tererek ¢izimlerini yaparlard: (Behzat, 1953).
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Gorsel 1. Minyatiirde kullanilan ¢izgilerde kalinlagma veya incelme gozlemlenmez (Tulum, 2008).

Gorsel 2. Cizimlerde perspektif kullanilmadigy i¢in figiirler
genellikle iist tiste resmedilir (And, 2002).

Minyatiir sanatinda bir bagka belirgin detay ise perspek-
tif olarak karsimiza ¢ikar. Hacim, derinlik gibi perspektif
ile ilgili olan ¢izim teknikleri minyatiirde resmedilmez.
Perspektif kullanilmadan ¢izilen figiirlerin, desen ve renk
detaylarinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanir. Nakkaglar eger
perspektif kullanirlarsa renklerin solacagini ve figiirlerin
kiictilecegini distindiikleri i¢in perspektiften kaginirlar.

Gorsel 2deki resimde de goriilecegi tizere figiirler arka ar-
kaya degil st tiste cizilmekteydiler (Yetkin, 1953). Kom-
pozisyon olarak minyatiir sanatinda resmedilen figiirlerin
biyiik veya kii¢iik olmasi da konu anlatimindaki figliriin
onemine gore degiskenlik gosterebilir. Uzakta olmas: gere-
ken bir figlir gorece diger gizimlere gore daha biiyiik res-
medilebilir. Ayni durum tabiat ve mimari detaylarda da
gdzlemlenir. Insan tasviri ile mimari bir yapinin arasindaki
boyut geliskisi de tamamen minyatiir sanatinin kendine has
kompozisyon tislubunun bir sonucudur (Konak, 2007).
Anlattiklar1 konu itibari ile minyatiirlii eserler birbir-
lerinden ayrilmaktadirlar. Toplumsal olaylar1 gosteren ve
onemli olaylar1 belgeleyen tiirde eserlere sahname adi ve-
rilir. Fars dilinden oldukga fazla etkilenen sahnameler min-
yatiirlii eserler arasinda bir tiir olarak karsimiza ¢ikar (Kop-
rild, 1966). Savaslarin detaylica anlatildig1 gazavatnameler
de ozellikle Batili devletler ile yapilan muharebeleri konu
alan eserlere denilmektedir (Erkan, 1996). Sehzadelerin
dogumlari, siinnet veya evlenme diigiinleri gibi senlikleri
konu alan eserlere ise surname ad1 verilmektedir (Tansug,
1992). Minyatiirlii eserlerin bir bagka tiirii ise silsilename
olarak bilinen padisah portreciligidir. Hitkiimdarlarin soy
agaclarinin madalyonlar icinde resmedilmesi ile iiretilen bu
yazmalar da minyatiirlii kitap tiirlerindendir (Mahir, 2012).

DIJITAL TEKNIKLER VE ANIMASYON

1837 yilindan itibaren telgrafin kesfi ile birlikte dijital
sinyaller iletisim teknolojilerinde kullanilmaya baglanmis-
tir. 20. ytizyila gelindiginde transistor ¢ipin icadu ile dijital
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teknolojiler ivme kazanmis ve gliniimiizde kullanilan bilgi-
sayar teknolojilerini ortaya ¢ikarmistir (McGillem, 2020).
Dijitallestirme ya da tam Tiirkge anlami ile say1sallagtirma
da bilgisayar teknolojileri yardimu ile yazi, goriintii, ses ve
video gibi verilerin mikro islemciler kullanilarak 0 ve 1
degeri almasina denilmektedir. 0 veya 1 degeri alarak bit
denilen en kiiciik veri bi¢imine doniistirillen enformas-
yon, sistemli bir sekilde iletilebilir ve saklanabilir (Torenli,
2005). Bilgisayarlarin igslemci giicti kullanilarak elde edilen
ses, video, yaz1 ve goruntiilere ¢oklu ortam (multimedya)
ad1 verilmektedir (Bastan, 2009). Sekiz adet bit bir adet byte
denilen veri birimini olugturur. Verilerin dijital ortama ak-
tarilmast ilk olarak sesler iizerinde denenmistir. Siddet, tit-
resim gibi sese ait fiziksel parametreler bit ve bytelara ¢evri-
lerek CD (Compact Disc) ve kasetlere (Compact Cassette)
transfer edilmistir (Cakir, 2004).

Analog sinyaller ise dijital sinyallerin zitt1 olarak disii-
niilebilir. Analog sinyal tirii geleneksel medya ve iletisim
aracglarinda kullanilmaktadir. Video, gériintii ve ses gibi en-
formasyonlar analog sinyaller ile evlerde bulunan alicilara
iletilir. Televizyon veya radyolar bu yontem ile yayinlarini
saglamis olurlar. Analog ve dijital sinyallerin her ikisi de pa-
razit adi verilen dis etkenlerden etkilenebilirler. Analog sin-
yallere kiyasla dijital sinyaller giiniimiizde en verimli veri
transfer etme ve depolama yontemi olarak kullanilmaktadir
(Laughey, 2010). Dijital sinyaller ile yapilan yayinlarda en-
formasyon tizerinde anlik degisimler yapilabilmektedir. Bir
filmin dilini veya alt yazisini hatta yayinini degistirmek bu
isleme Ornek olarak verilebilir (Cakir, 2004). Veri tizerinde
anlik olarak degisim ve iletisim kurmaya olanak saglayan
dijital sinyaller etkilesim (interactivity) olarak adlandirilan
bir bagka icerigi de dogurmustur. Cihaz ile kullanici arasin-
da olusan iletisime etkilesim adu verilir. Etkilesimli cihazlar
ile geri bildirimler yapmak, bilgisayar {izerinde tam kontrol
saglamak hatta veriyi degistirmek gibi islemleri yapabilir-
ler (Onat, 2017). Ozetle bir cihazin etkilesimli olmast saye-
sinde cihazdan alinan verim yiikselmektedir. Glintimiizde
akilli televizyonlar, bilgisayarlar ve akilli cep telefonlar: et-
kilesimli aygitlara 6rnek olarak verilebilir.

Animasyon kavrami

Ingilizce bir sézciik olan animation kelimesinin Tiirkge
karsilig1 olarak kullanilan animasyon, Latincede can ver-
mek, hayat vermek anlamina gelen animare sozctigiinden
tiremistir. Hareketli olmayan herhangi bir ¢izimin veya
goriintiiniin devinimliymis gibi gosterilmesine animasyon
ad1 verilmektedir (Wells, 1998). Canlandirma kelimesi de
animasyon ile ayni anlama gelmekle beraber ¢izgi film, can-
landirma ve animasyon terimleri arasinda ciddi bir kavram
karmasasi oldugu goriiliir. Tirk Dil Kurumuna gore ani-
masyon kelimesinin dilimizdeki karsiligi canlandirmadir
(TDK, 2021). Biiyiik Larousse Ansiklopedisinde animas-
yon kelimesi yerine ¢izgi film maddesinin oldugu goriilir
(Buyiik Larousse, 1993). Cizgi film, animasyon {iretme
yontemlerinden biri olup birebir anlamda animasyon te-

riminin karsilig1 degildir. Benzer bir duruma Cumbhuriyet
Ansiklopedisinde de rastlanilir. Bu kaynakta canli resimler
maddesine bakilacak olursa animasyon teriminin karsilig
olarak bu terimin kullanilmis oldugu gériilecektir (Cum-
huriyet Ansiklopedisi, 1969). Animasyon alaninda eserleri
ve akademik yayinlari bulunan Sel¢uk Hiinerli animasyonu
su sekilde tanimlar: “Genel anlamda canlandirma, gergekte
devinimi olmayan nesne ya da goriintiilerin devinimliymis
izlenimi verecek bicimde diizenlenmesi ve kaydedilmesi
yoluyla elde edilen goriintiidiir. Canlandirma sinemasiysa,
bu goriintiilerin belirli bir senaryo ¢ergevesinde sinema dili
kullanilarak bir araya getirilmesidir” (Hiinerli, 2005, 5.69).

Animasyon sozciigii kavramsal olarak hareket etmeyen
gizimlerin veya goriintillerin hareket ediyormus gibi gos-
terilmesi olsa da sinema terimleri agisindan da live action
kelimesinin kargit1 olarak kullanilmaktadir. Canli aksiyon
olarak gevrilen live action terimi, sinema dilinde bir video
icerigin gorsel olarak efekt icerip icermedigi ile ilgili bir
terimdir (Samanci, 2004). Live action goriintii demek ice-
riginde herhangi bir animasyon efekti igermeyen hareketli
gorintii olarak ifade edilebilir. Gegmiste animasyon filmler
gesitli geleneksel ¢izim ve fotograf ¢ekim teknikleri ile ya-
pilmis olsa da giiniimiizde bilgisayar destekli tasarim yon-
temleri ile retilmektedir.

Animasyon iiretim teknikleri

Animasyon iiretim yontemleri temelde tige ayrilmakta-
dir. Yontemlerden ilki bilgisayar destekli tasarim teknigidir.
Bu yontem ile iki boyutlu veya ti¢ boyutlu animasyonlar
tiretilebilmektedir. Ayrica dizi film jenerikleri ile filmlerde
kullanilan gorsel efektler de gene animasyon olarak tanim-
lanmakta olup bu teknik ile iiretilir. Ug boyutlu animasyon
dretimi icin x, y ve z koordinatlar1 kullanilmaktadur. Bu ko-
ordinatlar yardimi ile tasarimcilar ¢aligma ekranlarini sa-
nal alanlara boliinmiis sekilde gorebilirler. Kiip goriinéimlii
hacim ve derinlikler tizerinde tasarimi yapilan formlara
gesitli dokular giydirilebilir ve modellenen formlar hare-
ketli hale getirilebilir (Dedeal, 1999). Bilgisayar yardimu ile
tiretilen animasyonlarin 6nemli bir kismini da iki boyutlu
animasyonlar olusturur. Tki boyutlu animasyonlarin iiretim
stireglerinde sadece x ve y koordinatlar1 kullanilmaktadr.

e D

Géorsel 3. 1ki boyutlu bir animasyon filmden 6rnek kare.
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Cizimler arasina belirli siirelerin belirlenmesi ile hareket
ortaya ¢ikar ve animasyon iiretimi saglanir (Laybourne,
1998). Gorsel 3de iki boyutlu bir animasyon filme ait kare
goriilmektedir.

Bir animasyonun {ig¢ veya iki boyutlu olmas: fark etme-
den kare kare veya gercek zamanli olarak adlandirilan iki ayr1
yontem ile animasyonlar son haline getirilir. Tek tek imajla-
rin alindig1 ve arka arkaya kurgulanarak video ¢ikis haline
getirildigi yonteme kare kare tiretim teknigi denir. 25 karenin
arka arkaya yerlestirilmesi ile elde edilen bu teknik ile ger-
gekgi efektlerin veya tiriin yerlestirme yapilan yayin grafikle-
rinin iretilmesi saglanir. Gergek zamanli animasyon teknigi
ise bilgisayarin dogrudan islemci giicii ile animasyonu video
haline doniistiiriilmesi ile olugur (Cotton, 1997).

Bilgisayar destegi kullanilmadan {iretilen geleneksel
animasyon iretim teknigine ise ¢izgi film teknigi ad: ve-
rilmektedir. Kagitlar {izerine ¢izilen resimlerin devinimli
bi¢cimde arka arkaya gosterilmesi ile tiretilen bu teknik gii-
nimiizde ticari olarak animasyon iiretiminde kullanilma-
maktadir. Cizgi film teknigi veya diger bir ad1 ile geleneksel
animasyon teknigi ile duran ¢izimler hareketli gibi gosteril-
mis olurlar (Cavalier, 2011).

Geleneksel animasyon teknigine benzeyen ancak teme-
linde canli veya cansiz nesnelerin yer alabildigi animasyon
tretim teknigine de stop-motion yontemi denilmektedir.
Fotograf makinasi yardimu ile nesnelerin tek tek fotograf-
lanmasi neticesinde goriintiiler hareketli gibi gosterilir ve
devinimliymis hissi uyandirirlar. Oyun hamuru, gesitli nes-
neler veya gercek fotograf kareleri bu teknikte siklikla kulla-
nilan 6geler olarak karsimiza ¢ikar (Furniss, 2008).

UYGULAMA PROJESI

Caligmanin bu bolimiinde Nakkas Levni tarafindan
Surname-i Vehbi isimli eserde yer alan minyatiirler dijital
ortama aktarilacaktir. Dijital ortama aktarilan ¢izimler bil-
gisayar destegi ile iki boyutlu animasyona donistiiriilecek
ve siiregleri detaylandirilacaktir.

Projenin amaci

Bu galigmanin amaci Surname-i Vehbi isimli eserde yer
alan minyatiirlerin animasyon haline donistiirillmesidir.
Geleneksel sanatlar1 dijital ortama aktarmak, bilgisayar
ortaminda yeniden yorumlamak ve bu islemleri yaparken
hangi yollarin izlenmesi gerektiginin anlatilmasi ile bu veya
benzer alanlarda galigma yapmak isteyen arastirmacilara da
yol gostermek caligmanin amaglari arasinda yer almaktadur.

Projenin igerigi

Caligma, Surname-i Vehbi isimli eserde yer alan min-
yatiirlerin animasyona dontistiiriilmesi stirecinin teknik
anlatimini igermektedir. Surname-i Vehbi isimli eser ger-
¢ek ad1 Hiseyin olan ve soyu Hz. Muhammed’in soyun-
dan gelmesi sebebi ile Seyyid Vehbi olarak bilinen sair ve
yazar kisi tarafindan yazilmistir. Bu esere ait niishalardan

biri olan 3593 numarali niishada yer alan minyatiirler ise
Nakkag Levni tarafindan resmedilmistir (Tulum, 2008).
Eser konu itibari ile 18 Eyliil ile 2 Ekim 1720 tarihleri ara-
sinda yapilan siinnet digiini ve senliklerini anlatmakta-
dir. Bayezit, Mehmet ve Mustafa isimli sehzadelerin siin-
net diigiiniinde Sadrazam Ibrahim Paga ve yenigeri bast
Mehmet Aganin ogullarinin da gehzadeler ile birlikte
stinnet edilmesi hatta durumu olmayan ailelere ait 5 bin
erkek ¢ocugunun da bu senliklerde siinnet edilmis ol-
mas1 bakimindan bu kutlamalar olduk¢a 6nemlidir (Atil,
1999). Istanbulda bu esere ait yirmiden fazla niisha bulun-
maktadir. Topkap: Saray1r Miizesinde eserin yedi niishasi
bulunur ve bu niishalardan ikisi Sultan III. Ahmete sunul-
mast i¢in hazirlanmis olan minyatiirléi ntishalardir. 3593
numarali nisha Nakkas Levni tarafindan resmedilmis 137
minyatiirlii sayfa icermektedir (Tulum, 2008). 3593 numa-
rali bu niishasinin 93a ve 92b numarali sayfalari tizerinde
islemler yapilmstir.

Minyatiirler ytiksek ¢6ziiniirliik destegi olan bir tarayi-
c1 tarafindan taranarak dijitallestirilmistir. Dijitallestirilen
minyatiirler Photoshop isimli yazilim ile gesitli islemlerden
gecirilmistir. Tam ad1 Adobe Photoshop CC olan yazilim ile
fotograf ve gorilintl tizerinde islemler yapilmaktadir (Ado-
be Photoshop, 2021). Gerekli goriilen figiirler ve mekanlar
Photoshop ile dekupe edilerek kesilmistir. Kesim iglemleri
tamamlanan imajlar Animate isimli programa aktarilarak
hareketlendirilme islemleri gergeklestirilerek animasyona
dontistiiralmustiir. Teknik ismi Adobe Animate CC olan
bu program ile animasyon iiretimi yapilmaktadir (Adobe
Animate, 2021). Uygulama siirecinde bu program ile min-
yatiirler animasyona doniistiriilmustiir. Animasyon haline
getirilen grafikler video haline déniistiiriilerek Camtasia
isimli programa aktarilmistir. Camtasia veya teknik ad ile
Camtasia Studio olarak da bilinen bu program ile video-
lar Gizerinde kurgu islemleri yapilabilmektedir (Camtasia,
2021). Bu program ile kurgulanarak son haline getirilmis ve
web ilizerinden yayinlanmistir.

Minyatiirlerin dijitallestirilmesi

Uygulamada kullanilan 93a ve 92b numarali sayfalar
Konica Minolta Bizhub C659 model sayili tarayici ile 600
ppi ¢ozunirlikte taratilmigtir. Ppi terimi; bir in¢ (2,54
cm) bagina diigen piksel adetini belirtmeye yarayan dijital
bir gorintilleme birimidir (Aydingiiler, 2016). Taratilan
sayfalar PDF olarak kaydedilerek Photoshop programina
aktarilmistir. Goriintii tizerinde olugan miirekkep lekele-
ri, tozlar ve cesitli fiziksel etkiler bu program yardimu ile
diizeltilmistir. Gorsel 4'te goriintii diizeltme islemine dair
ornek goriilmektedir.

Photoshop ile gorsel iizerinde olusan fiziksel etkileri
diizeltmek i¢in Healing Brush ve Clone Stamp araglar1 kul-
lanidmigtir. Olusan tiim leke, catlak ve miirekkep akmalar:
gibi islemlerde, dokularin orijinal niishadaki dokuya uyum
saglamasi adina yakin renklerden kopyalar alinmistir. Ay-
rica orijinal ntishada tamamu lekeli olan bazi kisimlar ise
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Gorsel 5. Animasyonda kullanilacak olan figiirler dekupe
edilerek sayfadan ¢ikarilmigtir.

tizerinden ¢izim yapilarak orijinal goriintiisiine benzetil-
migtir. Cizim islemlerinde ise Pen araci kullanilmigtir. Ani-
masyonda kullanilacak olan figiirler belirlendikten sonra

Gorsel 4. Gorseller iizerinde dijital temizleme igleminden 6nce (solda) ve sonra (sagda) goriintimleri.

Pen araci yardimu ile dekupe edilmigtir. Gorsel 5’te dekupe
edilmis bir figiir gorillmektedir.

Gorsel 6da gorildigi tizere kesim iglemi sonucunda
olusan bosluklar resimde yer alan benzer doku renkleri ile
doldurularak figiirlerin hareket etmeleri esnasinda olusa-
cak olan bosluklarin goriinmemesi saglanmistir.

Figiirlerin hareketlendirilmesi siirecinde diz, boyun, bel
ve kol gibi hareketli kisimlar Photoshop programinda ayri
bir isleme daha tabi tutulur. Hareket edecek olan tim nok-
talar ayrigtirilarak hareket edecek her uzuv gerekli nokta-
larindan kesilmelidir. Gérsel 7de ayristirilmig bir figiire ait
detaylar goriilmektedir.

Ayristirilan figiire ait parcalarda hareketin saglanmasi-
na olanak taniyan referans noktalarina elbow noktas: adi
verilmektedir. Bu referans noktalarinin belirlenmesi hare-
ket a¢isinda olduk¢a 6nemlidir. Eklem gibi hareketli kisim-
lara ait uglarin diiz bir bigimde kesilmesi hareket agisindan
uygun olmayacaktir (Jones, Kelly & Wolfe, 2007). Gorsel
8de de goriilebilecegi tizere hareket siirecinde olusmasi
muhtemel bosluklarin 6niine gegebilmek i¢in uzuvlarin alt
kisimlarina oval formlarda gizimler eklenmistir.

,.W
o
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-

Gorsel 6. Hareket edecek olan figiirleri arka planlarinda yer alan dokularin doldurulmas:.
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Gorsel 7. Hareket edecek tiim gerekli kisimlar kesilmelidir.

Gorsel 8. Elbow noktasinin belirlenmesi (solda), islem yapilmadan 6nce (ortada), islemden sonra (sagda).

Gorsel 8de ortadaki cizime bakilacak olursa hareket es-
nasinda ortaya ¢ikan bogluk goriilebilir. En sagdaki goriin-
tiide ise dirsek kisminin altina oval bir form ¢izildigi i¢in
hareket diizgiin gerceklesmistir. Animasyonda hareketlen-
dirilecek olan figiirler kesim islemi ve arka plan renklendir-
me islemleri tamamlandiktan sonra PNG dosya bi¢cimine
doniistiriilerek kaydedilmektedir. Teknik adi alpha-chan-
nel olan ve arka planda olusan bosluklarin otomatik olarak
beyaz renge boyanmasinin 6niine gegen bu teknolojiye say-
damlik kanali adr da verilmektedir (Aydingiiler, 10). Ani-
masyon Uretiminde alpha-channel destegi icermesinden
dolay1 PNG dosya tiirii kullanilmigtir.

Photoshop programu ile goriintiiler tizerinde gerekli
islemler bitirildikten sonra Animate programinda yeni bir
animasyon proje dosyasi agilmistir. Bu proje dosyast 42
saniye uzunlugunda, 20 fps ayarinda ve 1280x720 piksel
oOlgiilerinde olacak sekilde ayarlanmigtir. Video goriin-

tillerinde saniye basina kag¢ adet kare diisecegi bilgisine
fps (frame-per-second) adi verilmektedir. Bu bilgilere ek
olarak animasyonun yiiksek ¢oziiniirliige sahip bir video
kalitesinde olabilmesi icin de proje dosyast 1280x720 bo-
yutlarinda iiretilmistir. Teknik ismi 720p olan bu olgiiler-
deki videolara HD (High Definition) video denilmektedir
(Akyol, 2020).

Animasyonda kullanilacak olan mekan ve figiirler ayr1
ayr1 katmalara yerlestirilerek ¢izimler arasi hareketlerin ve
hareketler arasi derinligin saglanmas: gerceklestirilir. Fi-
giirlerin hareketlendirilmesinde teknik ismi rigleme olan
bir iskelet sistemi kullamilir (Blankenship, 2016). Iskelet
giydirilen figiirlerin eklem noktalar: belirli agilarda hareket
edecek sekilde ayarlanmakta ve figiirlere belirli goriiniime
sahip olacak sekilde hareket ettirilebilme imkéani saglanir.
Gorsel 9da rigleme iglemi tamamlanmis bir figiir goril-
mektedir.
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Gorsel 9. Rigleme islemi ile iskelet giydirilen bir minyatiir figiir ve hareketlendirilmesi.

Gorsel 10. Motion blur filtresi kullanimu ile iiretilen baca dumani.

Hareketlendirme siirecinde her hareket icin rigleme is-
lemine ihtiya¢ duyulmaz. Hareket eden dalgalar, ziplayan
baliklar veya arka planda yer alan bulutlar gibi figiirlerde
anahtar kare ile nokta belirlemek ve karelerin aralarini
baglamak yeterli olacaktir. I¢ ie gegmis karmagik hareket
sistemlerinde hareket klibi olarak da bilinen movie clip tek-
niginden faydalanilmaktadir. Bir movie clip kendi icerisin-
de yer alan tiim hareketli grafikleri bir noktadan diger bir
noktaya hareket ettirmeyi ve bu hareket stirecinde de icinde
bulunan tiim animasyonlar1 es zamanli oynatmaya yarayan

bir tekniktir. Yiirliyen bir figiiriin adimlarin1 atarken bir
noktadan diger bir noktaya varisi 6rneginden yola ¢ikacak
olursak, figiir adimlarini atarken ayni zamanda altinda bu-
lunan mekan tizerinde de yol almaktadir. Bu ve benzeri kar-
magik hareketler bitiinlerini kontrollii hareket ettirebilmek
icin movie cliplerden yararlanilir.

Animasyonda hareket hissini verebilmek icin ayrica
motion blur adi verilen filtrelerden de yararlanilmistir.
Gorsel 10da goriilecegi tizere arka planda yer alan bacalar-
dan tiiten dumanlarin iiretimlerinde bu filtreler goriilebilir.
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Gorsel 11. Miizik notalari, ziplayan baliklar ve bulutlar orijinal niishada bulunmayan detaylardur.
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Gorsel 12. Animasyonda yer alan sahnelerden kesitler.

Nakkas Levni'ye ait 93a ve 92b kodlu sayfalarda bulunma-
yan ve animasyonda hareket etkisini arttirabilmek amaci ile
eklenen ¢izimler de projede yer almaktadir. Su dalgalari, bu-
lut ve baliklar hareketi giiclendirmek i¢in kullanilan yardimct
gizimlerdir. Bu ¢izimler Photoshop programu ile iiretilmisler-
dir. Gorsel 11de bu gizimlere ait detaylar yer almaktadir.

Figiirlerin ve mekanin hareketlendirilmesi siireci biti-
rildikten sonra animasyonun videoya dosyasina doniistii-
ritlmesi saglanir. Video ¢ikis islemlerinde ytiksek kalite bir
video elde etmek icin MOV uzantisini kullanilmistir. Video
tizerinde son islemleri gergeklestirmek ve video tizerinde
kurgu islemlerini yapabilmek i¢in video dosyas: Camtasia
programu ile agilarak kurguya hazir hale getirilir. Arka plan-

da olmas istenen ses efektleri ve arka plan miiziginin prog-
rama eklenmesi ile kurgu siireci tamamlanir. Animasyonun
arka planinda kullanilan miizigin ismi Istanbul olup Tuluy-
han Ugurlu tarafindan bestelenmistir. Kurgu islemi sonra-
sinda tekrar bir video ¢ikis alinmasi gerekecektir. Burada da
dosya bigimi olarak tekrar MOV uzantist ile ¢ikis alinarak
video iiretimi bitirilmis olur. Gorsel 12'de animasyon film-
den alinmis kareler goriillmektedir.

SONUC

Ogrenme ve grenilen bilgileri sonraki nesillere aktar-
ma siireci ilk toplumlardan gliniimiize siiregelen ve devam
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Sekil 1. Animasyonu izlemek i¢in QR kodu okutmak ge-
rekmektedir.

etmekte olan dinamik bir siirectir. Caglar boyunca bilginin
aktarilmasi bazen yazi bazen ise resimler sayesinde olabil-
mistir. Gliniimiizde ise bu aktarimin bilgisayar teknolojileri
ile gerceklestigi ortadadur.

Minyatiir sanat1 Tiirk tarihi 6zelinde 6nemli yere sahip
bir sanat dalidir. Tarihi kisilerin, yasanan toplumsal olayla-
rin ve savaglarin minyatiirler ile tasvir edilmis olmasi nede-
ni ile minyatiirlerin tarihi birer belge oldugunu séylemek
dogru bir ifade olacaktir.

Bu ¢alismada Surname-i Vehbi eserinde yer alan ve nak-
kas Levni tarafindan resmedilmis 1720 siinnet senliklerine
ait minyatiirler dijitallestirilmis ve tizerinde ¢esitli islemler
gerceklestirilerek ¢izimler animasyona donistiralmistiir.
Cizimlerin dijitallestirilmesi ve animasyon tiretim siiregle-
rinde Photoshop, Animate ve Camtasia isimli programlar
kullanilmistir. Ayrica siire¢ icinde kullanilan teknik terim-
ler de detaylandirilarak agiklanmistir. Uretilen animasyona
https://youtu.be/8H4Ba4BLxYI linki tizerinden erisilebilir.
Ayrica Sekil 1.de yer alan QR kodun okutulmasi ile de ani-
masyonu izlemek miimkiin olacaktur.

Ogrenmek ve bildiklerini gelecek nesillere aktarmak in-
sanlik var oldugundan beri var olan bir ihtiyactir. icinde bu-
lundugumuz bilisim ¢aginda da 6grenilen bilgilerin aktaril-
masinin bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ile birlikte ivme
kazandig1 gortilmektedir. Bu ¢calismada kullanilan yontemler,
geleneksel sanatlarin dijitallestirilmesi ve hareketlendirilmesi
ile ilgili olup bu alanda ¢alisma yapmak isteyen aragtirmaci-
lara yol gosterici olmasi amacini tagimaktadir. Ayrica gele-
neksel sanatlarin dijitallestirilmesi ve animasyon gibi farkli
dallarin bir arada kullanilarak disiplinleraras: eserlerin {ire-
timi i¢inde bulundugumuz ¢aga uygun hizh hatirlanma ve
hizl algilanma imkéni saglayacaktir. Bu ve benzeri yontem-
lerin hem kiiltiirel alanda kullanimi hem de egitim alaninda
kullanimu ile kendi kiiltiiriimiize ait degerlerin tanitilmasi
ve 6gretilmesinin hiz kazanmasi da miimkiin olabilir. Kendi
kiiltiirel degerlerimize ait sanat eserlerinin dijitallestirilerek
uygulama, animasyon ve oyun gibi farkli alanlara déniis-
tirilmesi, diinya ¢apinda kendi kiiltiiriimiizii tanitmak ve
kiiltiirel ikonlar iireterek iilkemizin taninirh@ini arttirmak
agisindan da olumlu sonuglar doguracaktir.
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etik sorun bulunmamaktadir.
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