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2d Animasyonlarda Rotoskop Tekniginin Kullanimi

Use of Rotoscope Technique in 2d Animations

OZET

Rotoskop teknigi (rotoscoping) hareketli gorsel kayittan referans alinarak goriintiiniin dondurulup kare kare
cizgisel olarak kopyalanmasi prensibine dayali bir animasyon yapim teknigidir. Rotoskop (rotoscope) bu
teknigin mucidi olan tinlii animasyon sanat¢ist Max Fleicher’in gelistirmis oldugu cihazin adidir. Fleischer
1917 yilinda rotoskop adimi verdigi makinanin patentini almustir. Rotoskop bir animasyon masasinin
arkasina monte edilmis film goriintiilerini buzlu cam levha {izerine yansitan bir kameradan olugmaktadir.
Animatér, kameranin yansittigi canli aksiyonun anahtar karelerini secerek kagida gecirmektedir. Max
Fleischer ve ekibi bu teknigi kullanarak Betty Boop (1931) ve Temel Reis (Popeye) (1933) gibi gergekei ve
oldukea dinamik ve karmasik karakter hareketleri igeren animasyonlar iiretmistir. Baslangigta hayal giicii ile
cizilmesi zor olan animasyon karelerini ger¢ekg¢i bigimde kopyalayarak kullanma fikrine hizmet eden teknik
sonraki zamanlarda sinema sektoriinde gorsel efekt alaninda yaygin bigimde kullanilmaya baglamustir.
Hareketli imgeleri kare kare goriintiileme, goriintiileri katmanlarina ayirma ve anahtar kareler olusturma
fikri rotoskop teknigi ile temeli atilan prensiplerdir. Teknolojinin gelismesi ile rotoskop tekniginin temel
prensiplerini kullanarak ayni isi daha kisa zamanda yapabilen insansi hareketleri ve hatta mimikleri
kopyalayabilen uygulamalar gelistirilmistir. Bu gelismelerin sonucunda baslangigtaki amaci gergekei
hareketler tiretmek olan rotoskop teknigi zamanla ¢izgisel kopyalara farkli anlamlarin yiiklendigi, sanatsal
gayeler sebebiyle tercih edilen bir yonteme doniismiistiir. Bu arastirma giiniimiizde tasarimcilarin rotoskop
teknigini 2d animasyon siireglerinde nasil kullandiklarmi incelemek ve siire¢ hakkinda teknik bilgi vermek
amaciyla yapilmistir. Bu ¢aligsmada nitel arasgtirma yontemlerinden durum ¢aligmast metodu kullanilmigtir.
Rotoskopinin icadindan giiniimiize degin kullanim tarihgesine deginilmis, yakin tarihli uygulamalardan
sanatsal yaklasimlar izlenerek teknik siire¢ agisindan incelenmistir. Giiniimiizde rotoskop tekniginin 2d
animasyonlarda kullanimi avantaj ve dezavantajlar noktasinda degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Rotoskop, 2d animasyon, Hiicre animasyonu, Hareketli grafikler, Gorsel efekt.
ABSTRACT

Rotoscoping technique is an animation production technique based on the principle of freezing the image
and copying it linearly, frame by frame, by taking the moving visual record as a reference. Rotoscope is the
name of the device developed by the famous animator Max Fleicher, the inventor of this technique.
Fleischer patented the machine he called the rotoscope in 1917. Rotoscope consists of a camera mounted
behind an animation table that projects film images onto a ground glass plate. The animator selects the key
frames of the live action reflected by the camera and puts them on paper. Using this technique, Fleischer
and his team produced animations that were realistic and contained highly dynamic and complex character
movements, such as Betty Boop (1931) and Popeye (1933). The technique, which initially served the idea
of realistically copying animation frames that were difficult to draw with imagination, later began to be
widely used in the field of visual effects in the cinema industry. The idea of viewing moving images frame
by frame, separating images into layers, and creating key frames are the principles laid down by the
rotoscope technique. With the development of technology, applications that can do the same job in a shorter
time and copy humanoid movements and even facial expressions have been developed using the basic
principles of the rotoscope technique. As a result of these developments, the rotoscope technique, whose
initial purpose was to produce realistic movements, has over time turned into a preferred method for artistic
purposes, in which different meanings are attributed to linear copies. This research was conducted to
examine how designers use the rotoscope technique in 2D animation processes today and to provide
technical information about the process. In this study, the case study method, one of the qualitative research
methods, was used. The history of use of rotoscopy from its invention until today is mentioned, and artistic
approaches from recent applications are followed and examined in terms of technical process. Today, the
use of rotoscope technique in 2D animations has been evaluated in terms of advantages and disadvantages.
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Animasyon kelimesinin kdkenini olusturan animate, bir seyi veya birini canlandirmak, bir seyi daha canli veya
enerji dolu hale getirmek anlamina gelmektedir (Oxfordlearners, 2023). Moreno’ya gore ise animasyon,
eylemi hayata gecirme kapasitesi olarak tanimlanabilir. Bahsedilen “hareket goriinlimiinii” tasvir etmek icin
birbirinden biraz farkli olan (¢izilmis, boyanmis veya diger sanatsal yontemlerle {iretilmis) bir dizi gdriintii
yaratilmas1  gerekmektedir. Onceki goriintiilerin  kronolojik gosterimi, sekil degisikligi ve hareket
yanilsamasini yaratmaktadir. Bu sekilde bir agiklama kolay gibi goriinse de aslinda animasyon siireci ¢ok daha
karmasiktir. Cok ¢alisma, azim ve zaman gerektirir (Moreno, 2014).

Animasyon ayni zamanda zamanlama ve yerlestirme (araliklar1 ayarlama) (time and spacing) sanati olarak
tanimlanmistir. Zamanlama, hareketin vurusunu, ritmini ve temposunu belirler. Ornegin biiyiik, agir, sert bir
topun her sicrama hareketi arasindaki zamanlama hizla azalir iken kiigiik, hafif, yumusak bir top siirekli
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yaylanir bu nedenle de hareketler arasindaki zamanlama neredeyse sabittir. Anahtar karelerin ve ug noktalarin
zamanlamasi goz Oniine alindiginda, aralik, tuslar arasindaki karelerdeki hareketi ve deformasyonu belirler
(Bai ve ark., 2016).

Akdren’e (2018) gore ise animasyon arka arkaya birbirini takip eden baglantili hareket karelerini saniyelik
siireler igerisinde canlandirma eylemidir. Canlandirma olarak ifade edilmesinin nedeni ise var olmayan
hareketli imgelerin cesitli teknikler yardimi ile olusturulmasidir. Animasyonlart meydana getiren imgelerin
olusum siirecinde bir¢ok farkli teknikten yararlanilmaktadir. Geleneksel 2 boyutlu animasyon (cell animation)
teknikleri ile baglayan siire¢ giiniimiizde ‘CGI’ (computer generated imagery) bilgisayar destekli teknikler, ii¢
boyutlu modellemeye dayali siirecler ve yapay zeka destekli uygulamalar ile saglanmaktadir. Animasyon
teknolojisinde gelinen son noktada gelistirilen yazilimlarin tabaninda ise geleneksel animasyon teknikleri ile
beliren prensipler yer almaktadir. Bu tekniklerin basinda gelen rotoskopi bu ¢alismanin da odak noktasini
olusturmaktadir.

ROTOSKOP TEKNIiGINIiN GELiSiMi

Rotoskop tekniginde, g¢ekilen bir video goriintiisii lizerinden kare kare ¢izim ve boyama iglemi yapilarak
animasyon Tlretilir. Teknik 1915 yilinda Max Fleischer tarafindan gelistirilmistir. Fleischer’in oglu Richard
Fleicher tarafindan yazilan kitapta cihazin bulunusuna dair anilar paylasilmaktadir. 1915 yilinda animasyonlar
sadece titreyen ve basitce hareket eden resimler halindedir. Buna ragmen seyircinin ilgisini ¢ekmektedir.
Animasyonlarin basit goriiniimiinden sikdyet eden Fleischer’in patronu mekanik haldeki bu filmleri daha
gercekei hale getirebilecek bir yol bulunmasi gerektigini ve bunu yapabilecek kisinin de kendisi oldugunu
sOyler. Makineler ve fotografgilik ile oldukea ilgili olan Fleischer hareketli resimleri kaydeden bir kamera ve
hareketi kagida kopyalayabilen bir sistem gelistirmistir (Fleischer, 2011, s.15-16).

Rotoskop (rotoscope) adi verilen bu makina bir animasyon masasinin arkasina monte edilen ve film
gorlintiilerini buzlu cam levha {izerine yansitan bir kameradan olugmaktadir (bkz. Sekill). Animatdr,
kameranin yansittigi canli aksiyonun anahtar karelerini segerek kagida gecirmektedir. Makara sistemi,
animatoriin filmi kare kare ilerletmesine olanak tanimaktadir. Sanat¢1 animasyonu tamamladiktan sonra,
sanatcinin hareketi kopyaladigi kagit yiginlari temiz animasyon kareleri haline getirilip boyanmaktadir (Bratt,
2011, s.1).

Sekil 1. Rotoskop patent ¢izimi
Kaynak: Bratt, 2011, s.2

Rotoskopun sagladigi en biiyiik yenilik, insan hareketini hiicre animasyonu yonteminde kullanabilme
firsatidir. Bu cihaz icat edilmeden 6nce animatdrler referans olarak kullanabilecekleri goriintiiler cekmek igin
bir hazirlik yapiyorlardi. Bu referanslar fotograflardan yansitilan film goriintiilerine ve ayna kargisinda
hareketlerin canlandirilmasina kadar uzanmaktaydi. Bu referans materyalleri her ne kadar faydali olsa da yine
de hareketin bir sekilde hafizadan kagida aktarilmas1 gerekmekteydi. Rotoskop teknigi sayesinde bir animatdr,
dogrudan insan hareketinin inceligini taklit edebilme sansin1 yakalamigtir (Bratt, 2011, s.1).

Rotoskopiyi kullanan ilk uzun metrajli Amerikan filmi, 1939'da vizyona giren Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiceler'dir. Disney, Alice Harikalar Diyarinda, Uyuyan Giizel ve Peter Pan gibi sonraki filmler de bu teknigi
kullanmigtir O doénem igin her ne kadar gergek mocap (motion capture, hareket yakalama) sistemleri hala
onlarca yil uzakta olsa da, rotoskop tam olarak alanin ihtiya¢ duydugu konseptin kanit1 olmustur ve animasyon
gerektiren alanlarda gercek insanlarin eylemlerini olabildigince yakindan taklit etme goérevinde oldukca ise
yaramigtir ( Conditt, 2018). Bu cihazla Fleischer’in stiidyosu bir¢ok 6nemli ¢izgi film ve karakterden fazlasim
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iiretmeye devam etmistir. Yarattiklar1 arasinda en 6nemlileri Palyaco Koko, Betty Boop ve Denizci Temel
Reis'tir. Ayrica 1940'larin basinda yaymlanan iinli Siipermen ¢izgi filmlerinde de Famous Studios ile
¢alismiglardir (Bratt, 2011, s.1).

Fleischer Stiidyolarinda ¢alisan animasyon sanatgilari, rotoskopun kesfinin yani sira cihazi daha verimli
sekilde kullanabilecekleri yenilik¢i bir siirec de gelistirmistir. Bu siiregte bas animatdér anahtar pozlari
¢izmekte ve yardimei sanatgilar da aradaki animasyon karelerini doldurmaktadir. Bu uygulama hala geleneksel
iki boyutlu teknikle c¢alisgan modern animasyon stiidyolar1 tarafindan kullanilmaktadir. Rotoskop zaman
icerisinde yalnizca bir animasyon araci olarak kullanilmaktan ¢ikmig farkli yontemlere de onciiliik etmistir.
Film yapimcilari, ¢cekimdeki 6gelerin arkasina diger gorsel efektlerin ve goriintiilerin eklenebilmesi amaciyla
matlar olusturmak i¢in Rotoskop teknigini kullanmaktadir. Mat boyama (matte painting) adi verilen bu
islemde roto sanatgilari, 6n plandaki Ogeleri hiicre iizerine ¢izmekte ve ardindan cizilen alani siyah
opaklastirici bir siviyla doldurmaktadir, boylece arkalarina yerlestirilen goriintiiler goriinmemektedir. Bu
teknik, ¢ekimlere gorsel acidan zenginlik katmak i¢in siklikla kullanilmistir (Bratt, 2011, s.2).

Gorsel efektlerin ve hizla ilerleyen teknolojik gelismelerin yasandigi diinyamizda Mat boyama sektordeki en
eski tekniklerden biri olarak goriilmektedir ve diger tekniklerin cogundan daha yaygin olarak
uygulanmaktadir. "Bir arka plan1 degistirmek i¢in bir veya birkag tablo kullanmak" temel ilkesine dayanir. Bu
gergekei resimler, arka planlarin yerini alir ve "gercekgilik" olarak gozlemlenmesi gereken binalar1 genisletir.
Izleyicinin arka planin orijinal goriintiiniin bir pargasi oldugunu diisiinmesi istenmektedir (bkz. Sekil 2) (Cleal,
2022).

RS L
Sekil 2. Norman Dawn tarafindan mat boyama
Kaynak: Cleal, 2022.

Mat boyama sayesinde bir yonetmen ig¢in filmler sette yaratilabilecek ve filme alinabilecek seylerle sinirl
olmaktan ¢ikmistir. Eger ¢ekimde aktoriin bir grup yabani kus tarafindan kovalanmasi gerekiyorsa, bu iki
unsur ayri1 ayri filme alinip daha sonra bir araya getirilebilmektedir. Yapimcilarin ¢ekimin tiim unsurlarini ayni
anda bir araya getirmeye calismalarina gerek kalmamistir. Elle boyanmis optik matlardan olusan bu sistem,
1990'larin basinda dijital birlestirme standart hale gelene kadar kullanilmistir (Bratt, 2011, s.1).

1980'lere gelindiginde animatorler, oyuncularin hareketlerini izlemek i¢in motion capture (mocap) adli aktif
isaretleyicilerle kapl tulumlar ve biiyiik kameralar igeren bir sistem kullanmaya basladilar. Ancak 1990'larda
bile mocap i¢in kullanilan kameralarin her biri kabaca kiigiik bir buzdolabi boyutundaydi ve animatérlerin her
sahne i¢in her karedeki her isaret¢iyi manuel olarak atamasi gerekiyordu. Bu durumda mocap teknolojisi
neredeyse rotoskop kullanmak kadar zahmetliydi (Conditt, 2018). Tekonoloji gelistikce bilgi islemcilerin de
giicii artt1 ve mocap sistemleri giinlimiizde ¢ok daha hizli ve aktif bi¢imde kullanilabilmektedir.

Animasyon ve gorsel efekt alaninda ilerlemeler devam ettikge insansi hareketleri kopyalamak temel is yiikii
olmaktan uzaklagmistir. Rotoskop teknigi bu noktadan sonra ¢izgisel tadindan dolayr anlatinin izleyicide
uyandirdigi izlenimlerden dolayr animasyon sanatgilari tarafindan tercih edilmistir. Bu durumun 6ne ¢ikan
ornekleri Waking Life (Linklater, 2001) ve A Scanner Darkly (Linklater, 2006) filmleridir. Her iki filmde de
yonetmen Richard Linklater ve arkadaglar1 Austenite ve Bob Sabiston tarafindan gelistirilen enterpolasyonlu
rotoskopi (interpolated rotoscoping) animasyon teknolojisi kullanilmigtir (Materna, 2006) (bkz. Sekil 3).
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Sekil 3. Scanner Darkly filminden bir sahne
Kaynak: Materna, 2006.

Ucar’a gore rotoskop teknigini kullanan Linklater’in son dénem filmlerinde ‘“karakterlerin uyusturucu ve
riyalar dolayimiyla iginde bulunduklar1 gerceklik ile olan iligkilerini merkezine alan bu animasyonlarda,
gorintiiniin kullanmakta oldugu fotografik imge ile olan iliskisinden, algisal alana dair ve ¢izgisel olanin bir
arada bulunmasinin sagladigi muglak izlenimden yararlanilmaktadir” (Ugar, 2019, s.2).

Gilinlimiizde 2d animasyonlarda kullanilan rotoskop siirecini olduk¢a hizlandiran gesitli yazilimlar ve hatta
yapay zeka destekli uygulamalar belirmistir. Bunlara ragmen geleneksel metoda dayali olarak uygulanan
rotoskop teknigi sanatsal amaglarla animasyon iireten ve siire¢ icerisinde 6zgiin tarzlar yakalamay1 amaglayan
animasyon sanatcilar tarafindan tercih edilen ve kullanilmaya devam eden bir tekniktir. Bu aragtirma yakin
zamanda rotoskop teknigini 2d animasyon alaninda kullanan Ornek c¢alismalari ve tasarim siireglerini
incelemektedir.

YONTEM

Bu calismanin yontemi durum calismasidir. Durum g¢aligmast metodu, “Gergcek hayattan 6rneklerle, 6grenci
kitlesine 6gretimde bulunan sistematik hiyerarsi anlayisin1 zenginlestirmek amaciyla kullanilan bir tekniktir”
(Sahin, 2010; Akt. Taghisoylu, 2020). Ingilizce kaynaklarda “case study” olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Calismada kullanilan bu yontem bir nitel analiz modelidir. Durum arastirmasi g¢esitli basamaklardan olusan
siireci kapsar. Bu siire¢ ¢alismanin planlanmasi, tasarimi, hazirlik asamasi, verilerin toplanmasi ve analizinden
olusur (Taghisoylu, 2020).

Arastirma rotoskop tekniginin kesfini ve tarihsel gelisimini inceleyen bir alan yazin taramasi ile baglamistir.
Bu alanda iiretilen isler hakkinda genis cerceveli bir inceleme yapilarak teknigin gecmisten giliniimiize 2d
animasyonlarda kullanim alanlarina dair veri tabani olusturulmustur. Elde edilen rotoskop teknigi ile {iretilen
calismalardan yakin zamanli olanlar smiflandirilarak tasarim siireci incelenmistir. Yontemin diger 2d
animasyon tekniklerine gore tercih edilme sebepleri ¢calismanin bulgular boliimiinde paylasilmistir.

Bu arastirma etik kurul izni gerektirmeyen arastirmalardandir.
ROTOSKOP TEKNIiGIiNiN KULLANILDIGI CALISMALARDAN ORNEKLER

Caligmanin bu boliimiinde rotoskop tekniginin kullanildigi yakin zamanli animasyon ¢alismalarindan teknik
ve sanatsal anlatim tarzi agisindan One ¢ikan projeler paylasilmaktadir. Asagida goriilen ilk 6rnekte Los
Angeles merkezli State animasyon sirketinin Under Armour'un DSG Lightning basketbol ayakkabilari serisi
icin hazirlamig oldugu sosyal medya kampanyasi yer almaktadir. State bu kampanya i¢in hiicre animasyonu ve
rotoskop teknigini kullanmistir. Ekip, proje sunumunda yer alan “Ellerimiz kanayana kadar ates ettik ve
rotoskop yaptik. Tamamen buna deger? Kesinlikle!” ifadesi ile siirecin ne kadar zorlu oldugunu
vurgulamaktadir. 17 saniyelik reklam filmi jenerik, sma¢ sahnesi, blok sahnesi, kapanis jenerigi ve logo
animasyonu ile tamamlanmaktadir. Animasyon filmi basketbol sahasinda oynanan gercek bir basketbol oyunu
videosu referans alinarak rotoskop teknigi ile olusturulmustur. Farkli agilardan ¢ekilen ve oldukca karmagik
olan oyuncu hareketleri bu teknik ile ¢arpici bigimde gorsellestirilmistir (bkz. Sekil 4).
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1
Sekil 4. Under Armour i¢in hazirlanan reklam filmi

Kaynak:https://www.behance.net/gallery/68056147/Under-Armour-
DSGLightning?tracking_source=search_projects_appreciations&I=7

Sahnelerde kullanilan renk paleti kare gecisleri arasinda degismekte, oyuncularin topu yere vurmasi gibi
hareketler iki boyutlu gorsel efektler ile daha garpici hale getirilmektedir. Hiicre animasyonu teknigi ile
gerceklestirilebilen bu etkiler animasyona dinamiklik katmaktadir. Oyuncunun smag bastigi anda potanin
kusbakis1 yukaridan goriindiigii sahne rotoskop teknigi sayesinde gercege yakin bir sekilde yansitilmustir.
Reklam filmi basketbol ayakkabilarinin tanitimi i¢in hazirlanmistir, film boyunca oyuncularin ayakkabisindan
¢ikan ¢izgisel yildinm efektini sahneler boyunca gérmekteyiz. Kapanis sahnesinde gercek ayakkabi aymi iki
boyutlu efektler ile goriilmekte alevlerden beliren logo ile film sonlanmaktadir. Uriiniin adindaki
“Lightning/Y1ldirim” temasi biitiin reklam filmi boyunca islenmekte ses efektleri sayesinde ¢arpici bir etki
yaratmaktadir.

Ikinci 6rnekte Paris merkezli Sato Creative Studio tarafindan Puma markasi i¢in hazirlanan Amir Mrzae’nin
yonetmenligini yaptigi animasyon filmi incelenmektedir (bkz. Sekil 5). 2d animasyon, rotoskop ve el ¢izimi
teknigi ile hazirlanan bu filmde tanitilan ayakkabilar 2023 Hentbol Turnuvasinda kullanilmis, referans video
gorintiileri i¢in Almanya Ulusal Hentbol takimi oyunculart Paul Drux, Tim Zechel ve Joel Birlehm rol
almistir. Reklam filminin odak noktasinda markanin maskotu olan pumayi goérmekteyiz. Acilista goriilen
formanin ortasinda yer alan puma kamera yaklastik¢a biiylimekte kirmizi renkli bir topa doniismektedir.
Sonraki sahnelerde oyuncular topu birbirlerine firlatmakta en son sahnede top akigkan bir form ile tekrar
pumaya doniismektedir. En son kapanis sahnesinde hentbol oyunculari ellerinde kirmizi top ve sol {istte puma
logosu ile goriilmektedir.

smartofjournal.com / editorsmartjournal@gmail.com / Open Access Refereed / E-Journal / Refereed / Indexed

Journal @

5416 SMAR



Social, Mentality and Researcher Thinkers Journal 2023 DECEMBER (Vol 9 - Issue:78

Sekil 5. Puma markasi i¢in hazirlanan animasyon filmi
Kaynak:https://www.behance.net/gallery/161095301/PUMA ANIMATION?tracking_source=search_projects_appreciations&I=5

Bu reklam filminde o6nceki animasyondan fakli olarak karakterler {inli oyunculardan referans alinarak
cizildikleri icin karakterler taninacak sekilde daha gergekei bir yaklasimda ¢izilmistir. Biitiin film markanin
logosu merkeze alinarak kurgulanmis sahne gegislerinde karakterlerin eriyerek kaybolmasi hiicre
animasyonunda dikkat ¢ekici etki yaratmistir. Pumanin kirmizi renge biirlinmesi gecislerdeki akigskan cizgiler
yesil tondaki arka plan ve kirmiz1 renk arasindaki zitlik vurguyu arttiran etmenlerdendir. Rotoskop tekniginin
animasyona katkis1 basarili olarak gézlemlenmektedir.

Ucgiincii 6rnekte Los Angeles merkezli tasarim ajans1t BEMO’da calisan Brandon Hirzel tarafindan Converse
markasi i¢in hazirlanan animasyon filmi paylasilmaktadir (bkz. Sekil 6). Reklam filminin yaratici yonetmeni
Hizel projeyi soyle anlatmaktadir: “Portland'da Industry ile Converse reklamim yaratici bir sekilde yonetme
firsatim oldu. Amag, temel olarak ¢ekime dayali bir diizenleme kullanmak, ardindan animasyonu uygulamak
ve bolgeye biraz enerji getirmekti. Eski goriintiilere nasil biraz hayat verebilecegimizi ve bu unutulmaz anlari
2 boyutlu animasyonla nasil giizellestirebilecegimizi gormek gercekten harikaydi.” (Hizel, 2022)

Sekil 6. Converse markasi i¢in hazirlanan reklam filmi
Kaynak:https://www.behance.net/gallery/142094197/Converse-All-Stars?tracking_source=search_projects_views&I=33

Eski ve yeni video goriintiileri referans alinarak hazirlanan videoda rotoskopiyi ve iki boyutlu ¢izim efektlerini
bir arada gormekteyiz. Basketbol oyuncusunun yiikselerek potaya smag attigi sahnede arka arkaya gelen
karelerde karakter farkli kompozisyonlarda sunulmustur. Animasyonun sadece bir saniyesi siiresince (8. ve 9.
saniye arasi) beliren kareler olduk¢a hizli bir sekilde ilerlemekte ve gozle fark edilmesi zor olsa da gorsel
anlatim1 zenginlestiren bir unsur olarak tasarimi gelistirmektedir (bkz. Sekil 7).
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Sekil 7. Converse i(;i”n hazirlanan reklam filmi
Kaynak:https://www.behance.net/gallery/142094197/Converse-All-Stars?tracking_source=search _projects_views&l=33

Sekil 8’de Bruno Bernardes’in sanat yonetmenligini yaptig1 sokak giyimi ve kaykay markasi Vans igin
rotoskop teknigi ile hazirlanan 2 boyutlu hareket ¢alismasi goriilmektedir. Bernardes ¢alismasinda, kaykayciy1
videodan kesip c¢ikarmak icin karelerden kaykayciy1 gerceveleyip kopyalamistir. Hareketin gorsel bir
uzantisint eklemek iizere kaykaycinin birden fazla klonunu igeren rotoskop teknigini uygulamistir. Ayrica
videonun sonunda markanin logosunu ve sloganini stop motion teknigi ile canlandirmustir. incelenen 6nceki
orneklerden fakli olarak bu calismada referans videodaki karakterin hareketi ve kendisi ¢izgisel olarak
kopyalanmak yerine karakter goriintii kareleri igerisinden tek tek cikarilmistir. Normal animasyon siirecinde
hareket birbirini izleyen devamli kareler ile olusturulurken bu ¢aligmada goriilen kare ekranda kalmaya devam
ederek klon iz etkisi (clone trail efect) meydana getirilmistir. Kaykayci karakterin etrafindaki beyaz ¢izgi ile
rotoskop etkisi yansitilmistir.

Sekil 8. Vans i¢in hazirlanan reklam filmi
Kaynak: https://www.behance.net/gallery/183024409/Vans-Rotoscope-Motion-2D?tracking_source=search_projects&l=3

Sekil 9°da Bruno Bernardes’in bir diger ¢alismasi goriilmektedir. Bu ¢aligma tasarimcinin klon iz etkisi (clone
trail efect) teknigini gelistirmeye yonelik kigisel bir projesidir. Buradaki odak noktasi basketbol sporcusunun
klonlarin1 olusturmak, "DUNK" yazi karakterinin harfleri {izerinde calismak ve Gatorade markasini
canlandirmaktir. Marka daha 6nce bu efekti kullandigi i¢in Bernardes bu tarzdan ilham aldigini belirtmektedir
(Bernardes, 2023).
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Sekil 9.Gatorade i¢in Clone trail efekti ile hazirlanan animasyon filmi
Kaynak: https://www.behance.net/gallery/181350559/Gatorade-Clone-Trail-
Effect?tracking_source=search_pojects_appreciations&l=90

Sekil 10’da rotoskop ve motion track (hareket izleme) tekniklerinin bir arada kullanildig1 bir miizik videosu
calismast yer almaktadir. New Yorklu tasarimci Ynon Lan tarafindan hazirlanan ¢alisma bir¢ok festivalde
derece almistir. Adobe After Effects gibi yazilimlarda yer alan Motion Track teknolojisi sayesinde kaydedilmis
hareketli bir gorilintliye eklenen gorsel elemanlar goriintii icinde var olan elemanlar ile ayn1 kamera agisinda
hareket ettirilebilir. Lan, hem y6netmen hem de animator olarak calistigi bu projede motion track ve rotoskop
tekniklerini birlestirmistir. Miizik videosunun tasarim siirecini de acikladig1 bir video yaymlamustir. Oncelikle
referans olarak kullanilacak olan video kaydedilmis gitar, gdmlek, kravat ve arka planda yer alan bazi tasarim
elemanlar1 motion track teknigi ile hareket ettirilmistir.

./

TRACKING ORIGINAL FOOTAGE TRACKED ELEMENTS

Sekil 10. The Academics- Hit Radio Tune miizik videosu
Kaynak: https:/www.behance.net/gallery/68088891/The-Academics-Hit-Radio-
Tune?tracking_source=search_projects_appreciations&I=39

Ikinci asamada aym referans video iizerinden rotoskop teknigi ile yiiz ve eller i¢in kareler kopyalanmustir.
Kompozisyon agamasinda her iki teknik ile olusturulan gorseller birlestirilerek final animasyon elde edilmistir
(bkz. Sekil 11).

COMPOSITING
ROTOSCOPE
Sekil 11. The Academics- Hit Radio Tune miizik videosu
Kaynak: https://www.behance.net/gallery/68088891/The-Academics-Hit-Radio-
Tune?tracking_source=search_projects_appreciations&l=39

smartofjournal.com / editorsmartjournal@gmail.com / Open Access Refereed / E-Journal / Refereed / Indexed
Journal @

5419 SMAR



Social, Mentality and Researcher Thinkers Journal 2023 DECEMBER (Vol 9 - Issue:78

Temel sekiller ve ana renklerden olugsan minimal bir renk paletinin kullanildigi ¢alismada rotoskop teknigi ile
figiirler ¢izgisel olarak degil renkli alanlar olarak kopyalanmistir. Sahnelerin kompozisyonu sekiller ve
tipografik tasarim 6geleri ile dengeli bir sekilde tasarlanmistir. Calisma hem sanatsal hem de teknik acidan 6ne
¢tkmaktadir (bkz. Sekil 12).

Sekil 12. The Academics- Hit Radio Tune miizik videosu
Kaynak: https://www.behance.net/gallery/68088891/The-Academics-Hit-Radio-
Tune?tracking_source=search_projects_appreciations&I=39

BULGULAR

Incelenen &rneklerde goriildiigii iizere rotoskop teknigi giiniimiizde kisa siireli reklam filmlerinde ve miizik
kliplerinde tercih edilen bir tekniktir. Sporcu hareketleri, enstriiman g¢alan figiirler, yiiz ifadeleri ve mimikler
gibi dinamik hareketleri aktarmada olduk¢a basarili bir tekniktir. Mocap (motion capture-hareket yakalama)
sistemine gore daha diisiikk maliyetlidir. Rotoskop teknigi siire¢ anlasildiktan sonra uygulanmasi kolaydir.
Teknik motion track (hareket izleme) gibi diger 2d teknikler ile entegre bicimde kullanilabilir ve kompozisyon
asamasi kolaydir. Hareket eden karakterleri dis hatlar1 ile oldugu gibi kopyalanmak yerine hiicre animasyonu
tekniginin de avantaji kullanilarak karakterlerde sanatsal c¢izgiler ve gecisler olusturmak sanatsal ifadeyi
arttirmaktadir. Rotoskopi gelisen teknolojiye ragmen oldukg¢a zahmetli ve vakit isteyen bir siiregtir.

SONUC

Rotoskop 1915 yilinda Max Fleischer tarafindan kesfedilmesinden bu yana fiziksel baglamda islevini yitirmis
olsa da temel kullanim mantigi yillar iginde gelistirilen birgok sayisal tasarim uygulamasinin temellerini
olusturmustur. Hareketli bir gorsel videonun kare kare kopyalanmasi prensibine dayanan teknik baglangicta
karmasik hareketleri gercekg¢i bicimde kopyalamak amaci ile gelistirilmistir. Zaman igerisinde ise goriintiilerin
karelere ayrilip diizenlemesi fikrinden yola ¢ikilarak videolarin diizenlenmesi alaninda 6nemli gelismeler
yasanmustir. Gorsel efekt alaninda ¢igir agan mat boyama, rotoskop tekniginin kesfi ile miimkiin olmustur.
Hareket yakalama (motion capture) teknolojisinin bulunusu ile olduk¢a fazla zaman alan rotoskopinin yerine
daha hizli bir teknik gelistirilmistir. Bu nedenle rotoskopinin kullanim amaci daha ¢ok sanatsal anlatilara
dogru uzanmistir. A Scanner Darkly ve Waking Life gibi rotoskopi ile hazirlanan son dénem animasyon
filmleri teknigin cizgisel tadindan faydalanmaktadir. Yakin zamanda dijital ortamda rotoskop tekniginin
kullanim ile iiretilen c¢alismalar incelendiginde teknigin ¢ogunlukla reklam filmlerinde ve miizik kliplerinde
kullanildig1 goriilmiistiir. Reklam filmlerinde sporcu figiirler gibi karmagik hareket animasyonlarina ihtiyag
duyuldugunda bagvurulan bir tekniktir. Karakterler sadece ¢izgisel olarak kopyalanmakla kalmayip 2d gorsel
efektler ve gecisler ile desteklenmektedir. Klon iz etkisi (clone trail effect) gibi rotoskop tekniginin farkl
yansimalar1 da animasyon alaninda kendine yer edinmistir. Sonug olarak rotoskopi giiniimiiz tasarimcilari
tarafindan 2d animasyon filmlerinde giincel olarak tercih edilen ve kullanilan bir tekniktir. Ozellikle dinamik
ve karmasgik olan hareketlerin kopyalanmasinda kullanilmaktadir. Rotoskopi 2d animasyonlarda motion track
gibi diger 2d teknikler ile kullanildiginda etkileyici ¢alismalar iiretildigi ortaya konulmustur. Rotoskopi
oldukca mesakkatli ve zaman alan bir teknik olmasina ragmen ortaya ¢ikan islerin yiiksek 6zgiinliik degeri
tagimasindan dolay1 animatorler ve yonetmenler tarafindan tercih edilen bir teknik olmaya devam edecektir.
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