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Bilgisayar islemcilerinin gelismesi ile dijital oyun motorlarinin kapasitesi artmis ve pek ¢ok oyun
motoru, gelistiricileri tarafindan yeni medya tasarimcilarina bedava veya belirli bir komisyon karsilig1
bir {iretim araci olarak sunulmustur. Bu durum oyun motorlariin kullanim alanlarin1 genisletmis ve
biiyiik bir tasarimci toplulugu olusturmustur. Bu ¢alismada, film {iretim siirecinde, yenil nesil oyun
motorlarindan Unity’nin gorsel etki olusturma amaciyla nasil kullanilabilecegi sorusuna, tasarim
merkezli bir yaklasimla, yanit aranmistir. Bu amacgla kamerayla goriintiilenen objelerin, renk silme
yontemiyle gercek zamanli olarak ¢izilen sanal uzayin igine yerlestirilmesi 6rnegi {izerinden
gidilmistir.
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REAL TIME RENDERING VISUAL EFFECTS IN FILM:
VISUAL EFFECTS PRODUCTION WITH UNITY GAME ENGINE

ABSTRACT

Capacity of digital game engines increased with evolution of microprocessors and many game engines
became available by their own developers as a production tool presented for a particular commision or
free. In this circumstance, using fields of game engines is expanded and a big developers community
has been occured. In this research, I tried to answer the question how we use Unity as one of the next
generation game engines for creating visual effects in film development process from a design centric
approach. For that purpose, camera shots and real time rendered images composed with chroma key
technique.
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GIRIS

Electronic Magazines dergisinin 19 Nisan 1965 tarihli sayisinda Intel sirketinin kurucularindan
Gordon Moore ¢arpici bir tez 6ne siirdii. Ona gore, mikroislemciler i¢indeki transistor sayisi her yil iki
katina ¢ikacaktr. 1975 yilinda bu Ongoriisiinii, bir buguk kat olarak giincelledi.(Moore, 1965)
Mikroiglemcilerdeki transistor sayisinin artmasi bilgisayarlarin islem giiciiniin artmasina olanak
taniyordu. “Moore yasasi” olarak anilan bu Ongorii, giiniimiize kadar biiyiilk oranda gegerliligini
korudu. Bilgisayar islemcilerinin gelisimi yasamin her alanini etkiledigi ve doniistiirdiigii gibi, Moore
yasasi ortaya atilmadan yetmis sene Once ortaya ¢ikmis ve nispeten yeni sayilan bir sanat dali olan
sinemay1 da kokten degistirdi.

Bilgisayarlarin gelisimine paralel olarak, doksanlarin basindan itibaren sinema ve televizyon alaninda,
yapim sonrasi asamasi hizli bir sekilde bilgisayarlarin hakimiyetine girdi. Gorsel etkiler, biiyiik oranda
sayisal ortamda yaratilmaya bagladi. Algiladigi 1s1k bilgisini sayisal veriye g¢eviren ve kaydeden
sayisal film kameralarinin ortaya ¢ikmasi ve yayginlasmasi da kurgu ve gorsel etki yaratiminda
bilgisayarlarin kullanimini hizlandirdi. Giinliimiizde, iiretilen filmlerin tamamina yakini sayisal
kameralarla g¢ekiliyor ve bilgisayar ortaminda kurgulaniyor, renk diizeltmesi yapiliyor ve gorsel
etkileri hazirlaniyor.

Submit Date: 11.04.2017, Acceptance Date: 10.06.2017, DOI NO: 10.7456/10703100/007 446
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC July 2017 Volume 7 Issue 3

Bu ¢alisma, sinema alaninda egitim géren 6grencilere gorsel etki i¢in aydinlatma ve gorsel etki is akisi
konular1 anlatilirken, ortaya c¢ikan sonuglarin ger¢cek zamanli olarak izlenebilme ihtiyacinin
karsilanmasi, ayrica diisiik maliyetli bir sanal stiidyo ¢oziimiiyle 6grencilerin kisitli mekanlarda daha
ozgiirce ¢cekimler yapabilmeleri amaciyla ortaya ¢ikti. Bu konudaki yazili kaynaklarin yetersizliginden
dolay1, dogrudan dogruya deneyimleme yoluyla bir ¢alisma gergeklestirildi. Yeni nesil oyun motorlari
incelendikten sonra, iicretsiz bir oyun motoru olan Unity se¢ildi ve standart ¢oziiniirliiklii bir video
kamera ve profesyonel aydinlatma araglari kullanilarak stiidyo ortaminda gergeklestirilen ¢ekimlerle
ortaya konulan is akisi yaratildi ve sinandi.

Gorsel etkiler, ¢ekilmesi miimkiin olmayan, tehlikeli ya da fazla maliyetli gorsellerin yaratilmasinda
kullanilan tekniklerdir.(Okun ve Zwerman, 2010:2) Birden fazla gergek ¢ekimin gergekligi manipiile
edecek sekilde birlestirilmesi, ¢ekimlerin manipiile edilmesi ya da bilgisayarda olusturulmus
goriintiilerin ger¢ek goriintiilerle birlestirilmesi ile olusturulabilir. Gorsel etkiler hazirlanirken siklikla
bircok kaynaktan gelen gorsel elemanlar birlestirilerek kullanilir.(Bu islem yaygin olarak
“compositing” terimiyle tanimlanir.) Bu gorsel elemanlar gercek ¢ekimler olabilecegi gibi,
bilgisayarda hazirlanmis canlandirma ya da resimler olabilir. Profesyonel gorsel etki is akisi igerisinde,
bilgisayarda yaratilan bu gorsel elemanlar, siklikla dnceden hazirlanmig ve bir resim ya da video
formatinda kaydedilmis olur.

Birlestirmeyi yapan tasarimcinin elinde, dnceden hazirlanmis ve kaydedilmis pek ¢ok, gercek ya da
bilgisayarda olusturulmus gorsel malzeme bulunabilir. Bilgisayarda hazirlanan gorsel malzemelerin
onceden cizilerek kaydedilmesi azami goriintii kalitesinin elde edilmesinin hedeflenmesidir. Ozellikle,
bilgisayarda hazirlanan ti¢ boyutlu gorseller iki boyutlu olarak ¢izilirken gergekgiligi yakalamak igin,
yiiksek islemci giicii gerekir. Bu durum ii¢ boyutlu gorsellerin istenilen kalitede ¢izilmesinin gergek
zamanl olarak yapilmasini giiglestirir. Ornegin; gercek bir oyuncu, gercek¢i sanal bir mekanin igine
yerlestirilecekse, goriintii arka fonunun silinmesine uygun olarak ¢ekilir ve kaydedilir. Mekan tig
boyutlu olarak bilgisayar ortaminda olusturulur ve bilgisayar tarafindan iki boyutlu olarak ¢izilmesi
saglanarak kaydedilir. Daha sonra bu iki gorsel eleman yazilimlar araciligiyla birlestirilerek tekrar
¢izilir ve kaydedilir. Bu yontem olusturulan gorsellerde yiiksek kalite elde edildigi i¢in 6zellikle film
iretiminde tercih edilirken, arzulanan sonucun ger¢ek zamanli olarak goriilebilmesinin miimkiin
olmamasi olumsuz yani olarak kabul edilebilir. Gorsel etkilerin ger¢ek zamanli olarak kaliteli olarak
yaratilabilmesi, gorsel etki yaratim siirecini, olduk¢a kolaylastiracak ve maliyetleri diisiirecektir.
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Resim 1:Unity Oyun Motorunda Gorsel etki Is Akust
Submit Date: 11.04.2017, Acceptance Date: 10.06.2017, DOI NO: 10.7456/10703100/007 447

Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC July 2017 Volume 7 Issue 3

4 » Haricikamera.cs

HariciKamera » &1 Start ()
ising System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class HariciKamera : MonoBehaviour {
Renderer obje; r t

int deviceID = 0;

tring kameraAdi;

nt istenenGenislik =

nt istenenYuseklik =

int istenenKareSayi =

public
publ
publ
publ
public

oid Start ()
{

s

WebCamDevice[] kameralar = WebCamTexture.devices;

L.-eb(alﬂ‘e,\;tm‘e‘ ‘kamer‘aéom‘ntu = "L. ;-Je‘b(amTexfure(‘istenenﬁ‘eniﬁsl‘ik,i‘stenen‘(usekl‘ik,isteﬁenKar‘eSayi);
kar‘neraAdi ‘: kamer“alar[deviceID].narr‘\‘e ; ‘ ‘ ‘
obje = Get(ompon’en‘t<‘:{encer‘er>‘(),'

obje.mater*ial.rnail1Téxtur*e = kameraGoruntu;

kameraGoruntu.Pléy();

1
¥

}
Resim 2.Harici Goriintii Aygitindan Gériintii Almak Igin Kullanilan Unity 5.5 C# Kodu

Ug boyutlu grafiklerin gercek zamanl olarak ¢izimi, dijital oyunlarin yayginlasmasi ile hizla gelisme
gostermistir. Ozellikle, fiziksel tabanl ¢izim yapan ve foto-gercekciligi hedefleyen Unreal Engine,
Unity gibi oyun motorlarinin yeni siiriimlerinin kullanilmaya baslanmasi ile beraber gercege ¢ok yakin
grafikler oyun motorlar1 ile ger¢ek zamanli olarak ¢izilebilmektedir. Ayrica bu oyun motorlarinin belli
yazilim dilleriyle rahatlikla kodlanabilmeye a¢ik olmasi ve mobil platformlari desteklediklerinden
dolayr dijital kameralarin o6zelliklerine erismeye olanak tanimalari, oyun motorlarin1 goérsel etki
olusturma siirecinde, hatta renk diizeltme siirecinde etkin olarak kullanabilecegimiz araglar haline
getirmektedir. Oyun motorlarin1 tamamen canlandirma grafiklerin ¢iziminde kullanabilecegimiz gibi,
ger¢ek oyunculari sanal mekanlarin igine yerlestirmek i¢in; ya da sanal oyuncular1 gercek mekanlarin
igine yerlestirmek i¢in kullanabiliriz.

Unity, Unity Technologies tarafindan gelistirilen Haziran 2005°de ilk kararli siiriimii yayinlanan yeni
nesil bir oyun motorudur. Tamamen iicretsiz siiriimii bulunan oyun motoru, ger¢ek zamanli grafikleri
yiiksek kalitede ¢izmeye olanak saglamaktadir. Kodlama kiitiiphanesinde yer alan kodlarla harici bir
video kameradan alinan gorsel verinin oyun motorunu i¢ine gergek zamanli olarak alinmasi ve resim
sekans1 olarak ¢ikt1 alinmasi ya da yardimci ekran yakalama yazilimlar1 ve aygitlari ile video olarak
kaydedilmesi mimkiindiir.

KAMERADAN GELEN GORUNTUNUN OYUN MOTORUNUN iCINE ALINMASI

Genel olarak, gilinlimiiz gorsel etki is akisinda, oyuncular yesil ya da mavi perde oniinde ¢ekilir ve
¢ekim sonrasinda yesil ya da mavi renk silinerek sanal bir mekanin icerisinde yerlestirilir. Bu tarz bir
is akigsinda oyuncularin yerlestirilecekleri sanal diinyay1 ger¢ek zamanli olarak gérmeleri ya da sanal
uzaydaki nesnelerle etkilesime girmeleri miimkiin olmaz. Oyuncular ve film ekibi hayal giiclerini
kullanarak ve referans goriintiileri esas alarak yaratacaklari sanal diinya varmig gibi film ¢aligsmasini
gergeklestirirler. Gergek mekanlarla sanal karakterlerin birlestirildigi ¢aligmalarda da ayni yontem
izlenir. Kamerayla goriintiilenen fiziksel diinyanin sanal uzayin igine ger¢cek zamanli olarak getirilmesi
ve oyun motorunun sanal diinyayr ya da karakterleri ger¢ek zamanli g¢izebilme olanagindan
yararlanilmasi bu siireci oyuncular ve set ekibi tarafindan kolaylastiracaktir. Polygon.com’un 1 Mart
2017 tarihli “Star Wars: Rogue One’in en iyi karakteri ger¢ek zamanli ¢izildi, sinemada bir ilk”
baslikli haberinde gorsel etki siipervizérii John Knoll, gorsel etkileri son halinin aninda
goriilebilmesinin filmin yapimina yardim ettigini agiklamistir. (Polygon.com, 2017)

Star Wars: Rogue One filminde kullanilan Unreal Engine 4 gibi Unity de yeni nesil bir oyun
motorudur ve benzer 6zellikler igerir. Unity, JavaScript ya da C# programlama dili kullanilarak tim
ozelliklerine erisilebilen bir yazilimdir. Unity uygulama programlama arayiizli (Unity API) kullaniciya
Unity oyunlar1 ve yazilimlart olugturmasi igin birgok arag¢ sunar. Unity oyun motorunun i¢ine harici bir
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kameradan goriintii ¢agirabilmek i¢in UnityEngine kiitiiphanesinde yer alan “WebCamTexture”
sinifim1 kullanilir.(Unity Technologies, 2017) Bu sinifin iginde yer alan elementlerle kameradan gelen
gorlintliiyll bir doku dosyasi haline getirip istedigimiz 6geye atamamiz miimkiin olmaktadir. Resim
2’de, harici kameradan gorilintiiyii almamizi saglayacak C# programlama diliyle yazilmis bir kod
ornegi bulunmaktadir. Burada yer alan bazi degiskenler ¢ikartilarak kod daha da sadelestirilebilir, ya
da Unity’nin diger kiitiphane 6gelerinden de yararlanilarak baslat-durdur tuglar gibi ek o6zellikler
katilabilir. Bu koddan yararlanabilmemiz i¢in dncelikle sahnemizde ii¢ boyutlu bir obje olusturmamiz
gerekir. Ornegin; oyun motorunda hazir olarak sunulan ii¢ boyutlu objelerin igerisindeki “plane”
objesi kullanilabilir. Bu objenin kullanim1 bize goriintiiyli yansitacak diiz bir ylizey saglar. Sonrasinda
olusturdugumuz objeye, olusturdugumuz kodu, bilesen olarak eklememiz gerekir. Kod dosyasini
objenin iizerine siiriikleyerek ekleriz. Unity editoriinde oyun On izlemesini baslattigimizda
kameramizdan goriintiimiiz akmaya baslayacaktir, durdurdugumuzda ise goriintiimiiz kaybolacak
objemiz malzemesinin 6n tanimli rengine biiriinecektir. Objemizin biylkliginii degistirerek
gorlintimiiziin oranini istedigimiz gibi degistirebiliriz ya da objemizin konumunu degistirerek
gOrilintiimiizii li¢ boyutlu sahnenin i¢inde istedigimiz gibi konumlandirabiliriz.

SHADER FORGE EKLENTISi ILE RENK SILMESINE UYGUN GOLGELENDIRICI
HAZIRLANMASI

Unity oyun motoru igerisinde, ii¢ boyutlu ve iki boyutlu sahne unsurlarina malzeme tanimlanabilir.
Malzemeler, golgelendirici terimiyle tanimlanan kod dizileriyle c¢alisirlar ve kullandiklari
golgelendirici ile gorsel ozellikleri belirlenir. Malzemeler nesneler, dokular ve 1siklar arasinda bagi
kurar. Bu bagin nasil olacagi ise, 6rnegin nesnenin 1s1ga karsi nasil davranacagi gibi, gélgelendiricilere
gore belirlenir. “Tamamen beyaza boyali bir kiip hayal edelim. Biitiin yilizeylerde ayn1 renk kullanilsa
bile, 151810 gelis yoniine ve bakis agimiza gore hepsi beyazin farkli bir tonu olacaktir. Ug boyutlu
grafiklerde bu ek gercekeilik, 1518 davranmigini taklit eden golgelendiriciler ile saglanir.”(Zucconi,
Lammers, 2016: 36) Ornegin, kameradan aldigimiz gériintii herhangi bir malzemeye tanimlandiginda
nasil goriinecegi, o malzemenin golgelendiricisi tarafindan belirlenir. Bu 06zelligi kullanarak
kameradan aldigimiz goriintii iizerinde neredeyse sonsuz oynama imkanimiz bulunur. Gdlgelendirici
yazilimlarim1 yazmak ig¢in ¢esitli programlama dilleri gelistirilmistir. Unity pek ¢ok gdlgelendirici
programlama dilini destekler. Unity projemiz i¢in, HLSL ya da Open GL gibi programlama diliyle
gdlgelendiriciler olusturabilecegimiz gibi Shader Forge gibi bize gorsel programlama imkani sunan bir
eklenti ile de golgelendiricimizi olusturabiliriz.
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Resim 3: Unity Shader Forge Eklentisi Renk Silme Golgelendiricisi Semasi
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Resim 4: Katmali renk karisimina gore ¢esitli renk degerleri arasindaki iglemler.

Resim 3’de goriilen Shader Forge eklentisinde hazirlanan bir renk silme golgelendiricisinin grafigidir.
Burada goriilen her unsur aslinda golgelendirici programlama dilindeki ¢esitli fonksiyonlarin gorsel
karsiligidir. Pek cok farkli sekilde rengi silecek golgelendiriciler hazirlanabilir. Her gdlgelendirici
yaziliminin giris degerleri ve ¢ikis degerleri bulunur. Bu grafikte iki giris degeri bulunmaktadir.
Birincisi kameradan aldigimiz goriintiiyli atayacagimiz “Main Tex” girisimiz, ikincisi ise kamera
goriintiistinden ¢ikararak saydamlastirmak istedigimiz rengi seg¢tigimiz “Renk” girisi. Shader Forge’da
bu girisler “Properties(Ozellikler)” olarak isimlendirilir. Bu girisleri olusturmak icin, kamera
gorlintiimiiziin yer alacagi “Texture2D” diigiimii(node) ve silecegimiz rengi se¢ecegimiz bir “Color”
diigiimii eklememiz gerekir. Shader Forge diigiim tabanli (node based) bir yazilimdir. Bu tiir
yazilimlarda her bir 6ge, diigiim olarak isimlendirilir ve diigiimlerin birden fazla girisi ve ¢ikist
bulunabilir.

Yesil Kanali
(0-255)

Kirmizi Kanali

(0-255) Mavi Kanali
(0-255)

Resim 5: Katmali Renk Karisimi

Girisi bulunmayan 6zellik diigiimleri haricindekiler, giristen aldig1 veriyi diigiimiin 6zelligine gore
isleyerek cikis ya da ¢ikislara verir. Texture2D ve Color diigiimii girisi olmayan diigiimlerdir.
Buradaki giris, nesnenin malzemesi tarafindan yapilir. Buradaki amag¢ her seferinde goélgelendirici
koduyla oynamadan, malzeme arayiiziinii kullanarak veri girisi yapmaktir.
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Olusturacagimiz golgelendirici, fiziksel tabanli bir gdlgelendirici, aydinlatilabilen(lit) ya da
aydinlatilamaz(unlit) bir golgelendirici olabilir. Bu ornekte, aydinlatilamaz bir goélgelendirici
olusturulmustur ve renk kanali yoktur. Bunun yerine kendi 1s1gin1 yaydigi i¢in “Emission” kanali
bulunur. Giristen c¢ikisa iki ayr1 bilgiyi tasimamiz gereklidir. Birincisi “Emission” kanalina
tagiyacagimiz renk bilgisi, ikincisi ise bir maske olusturarak “Opacity” kanalina tasiyacagimiz
saydamlik bilgisi. Bunun i¢in tamamen siyah ve beyazin tonlarindan olusturdugumuz bir maske
yaratmamiz gereklidir. Buradaki beyaz goriiniir alanlari, siyah da saydam alanlar1 belirtir. Siyah ve
beyaz haricindeki gri tonlar resmin yari saydam goriinmesine yol agar. Girislerimiz igin kullanilan
resimlerimiz ve renklerimiz RGB renk modelinde olusturulmustur ve 4 adet 8 bitlik kanal igerir.
Bunlardan katmali renk karisimina gore li¢ temel renk olan kirmizi, yesil ve mavi i¢in kullanilir.
“Katmali karigim, renklerin 1s1k olarak karigimidir. Renkli televizyon, resim ve baski tekniginde
oldugu gibi baz1 renklerin birbirleriyle karistiklari zaman degisik renkler meydana getirmesi olayina
dayanmaktadir. Mavi, yesil ve kirmizinin siddetleri esit kalmak iizere azaltildik¢a beyaz grilesir, gri
koyu gri olur neticede siyah goriiniir. Ornegin, bu 1siklardan yesille kirmizi belli oranlarda birbirlerine
karistirildiklarinda sari renk elde edilir.”(Vardar, 2006:39) Dordiincii kanal ise alfa kanalidir.

Baslangigta video goriintiimiiziin yer alacagi diigiimiimiiziin birlesik RGB ¢ikisini, gdlgelendiricimizin
“emission” girisine baglamamiz gerekir. Boylece videomuz goriintiide belirebilir. Diger islemler
tamamen videodaki istenmeyen bolgeyi silmek igin siyah-beyaz bir maske yaratmak amaciyladir.
Bunun i¢in yapilmasi gereken ilk islem silmek istedigimiz renkten, video goriintiimiiz renk degerlerini
¢ikarmaktir. Yani RGB degerleri arasinda ¢ikarma islemi yapmaktir. 8 bitlik RGB goriintiide her kanal
0-255 aras1 deger alabilir. Ornegin; R:0, G:255, B:0 degerleri almigssa bu tam anlamiyla yesildir.
Goriintiimiizdeki her pikselin 0-255 arasi bir kirmizi, bir yesil, bir mavi degeri bulunur ve renkler
katmali renk karisimina gore olusturulur. 0,0,0 degeri siyahtir ve 255,255,255 degeri beyazdir. Bu
degerler 0 ya da 255°ten daha biiyiik ya da daha kiigiik olsa dahi renksel olarak bir karsiliklar1 olamaz,
eksi degerler siyah, 255 iistii degerler ise beyaz goriiniir.

Bu ozellikten yararlanarak “Color” diigiimiimiizden, yani goriintiiden ¢ikarmak istedigimiz
rengimizden, “Main tex” digimiimiiziin renk degerlerini ¢ikardigimizda benzer degerler birbirini
sifirlayacagindan silmek istedigimiz renkte pikseller sifir ya da sifira yakin deger alacaktir. Bu
¢ikarma iglemini “Substract” diigiimiinii kullanarak yapabiliriz. Ayrica se¢tigimiz renk hari¢ diger tim
renkler de sifir ya da sifirin altina diisecektir. Bu degerleri geri getirip art1 degerlere ¢evirmek
durumundayi1z ki, maskemizdeki pozitif degerleri olusturabilelim. Bunun igin “Abs” diiglimiinii
kullaniyoruz ve tiim eksi degeleri degerleri artiya ceviriyoruz. Daha sonra aldigimiz degerleri
“Length” diiglimiine giriyoruz. Length diigiimii aldig1 degerlerin birbirine olan uzunlugunu hesaplar ve
en blyiik uzaklik degerlerini beyaz, en kiigiik uzaklik degerlerini ise siyah olarak gorsellestirir.
Boylece sadece siyah, beyaz ve grinin tonlarindan olusan bir resim olusturmus oluruz.

Ancak maskemizdeki gri degerleri yar1 saydam goriiriiz, bu yiizden gri degerleri siyaha ya da beyaza
yaklastirmak durumundayiz. Bunun i¢in “Smooth Step” diigiimiinii kullanabiliriz. Bu diigiimde
“Min”, “Max” ve “Value” olmak ilizere ii¢ giris bulunur. Value girisine length diigiimiiyle
olusturdugumuz parlaklik degerlerinden olusan veriyi gireriz. Smooth Step diigiimii, ”Value” girisine
girdigimiz resmin, belirlenen min degerinden diisiik degerlerini siyah, max degerinden biiylik
degerlerini de beyaz haline getirir. Bunun i¢in “Siyahlar” ve “Beyazlar” olarak isimlendirigimiz iki
slider kullanabiliriz. Bu yontemle ¢ok yiiksek karsitlikli, maskelemeye uygun bir siyah beyaz resim
olusturmak miimkiindiir. Burada alacagimiz ¢ikisi golgelendirici diigiimiimiiziin “Opacity” girisine
girmemiz gerekir.

BIRLESTIiRiLEN GORUNTULERIN KAYDEDILMESI

Oyun motorunda birlestirilen ger¢ek ve sanal goriintiiler pek ¢ok yontemle kaydedilebilir. Unity oyun
motorunun standart kiitiiphanelerinde video kaydetmeye uygun komutlar bulunmamaktadir. Ancak
Unity Engine kiitiiphanesi i¢inde yer alan “Application.CaptureScreenshot” komutu ile resim
sekanslar1 kaydetmek miimkiindiir. Resim 6’daki komutlar kullanilarak kolaylikla resim sekanslari
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olusturulabilir. Bu yontem oldukga pratik olmakla beraber kameradan gelen goriintiiniin kare sayist
oyun motoru tarafindan sinirlandirildiginda gergek goriintiilerdeki hareketlerde zamanin bozulmasi
sonucu hizlanmalar yasanmaktadir. Bu ancak ¢ok basit sahneler olusturarak ya da kaydetme boyutunu
kiigiilterek asilabilir. Bu yiizden yiiksek c¢oziiniirliikkli resimler olusturulmak istenen durumlarda
kullanim alanlar1 sinirlidir. Bu yontemde yasanan hiz sorunlari sistemden sisteme degisiklik
gosterebilir.

Bir bagka yontem, ekran goriintiisiinii kaydeden bir kaydedici yazilim ya da donanim kullanmaktir.
Ornegin; Open Broadcaster Software iicretsiz ve agik kaynak kodlu bir ekran kaydetme yazilimidir.
Isletim sisteminde acik olan herhangi bir pencere ya da ekranin tiimii bu yazilim vasitasiyla
kaydedilebilir. Olusturulan goriintiiniin bu yontemle kaydedilmesi daha yiiksek ¢oziiniirliiklerle kayit
yapmak ve dogrudan video olarak kayit yapabilmek adina daha avantajlidir.

Fraps gibi, Camtasia gibi, pek ¢ok iicretli ve {icretsiz ekran yakalama yazilimi mevcuttur. Ekrani
kaydetmek icin harici bir yontem de HDMI arayiizii lizerinden kayit yapabilen kaydedicilerdir.
Bilgisayarin HDMI portundan harici kaydedicilere giris yapilarak ekran goriintiisiiniin yiiksek bit
hizlarinda video olarak kaydedilmesi miimkiindiir. Ancak bu yontem ek donanim ve ¢ogunlukla ek bir
bilgisayar sistemi gerektirdiginden daha maliyetli bir yontemdir.

4 4 ResimSekansiKaydet.cs

ResimSekansiKaydet » L Update ()
using UnityEngine;
public class ResimSekansiKaydet : MonoBehaviour
r
c string klasorAdi =
ic int kareHizi =

int boyutCarpani

private string gercekKlasor
roid Start()
(
Time.captureFramerate = kareHizi;
gercekKlasor = klasorAdi;
int sayi
le (System.IO.Directory.Exists(gercekKlasor))
gercekKlasor klasorAdi + sayi;
sayiee;
System.IO0.Directory.CreateDirectory(gercekKlasor);
oid Update()
(
roisim = string.Format("{@) 1:D94} , gercekKlasor, Time.frameCount);

\pplication.CaptureScreenshot(isim, boyutCarpani);

N
s

Resim 6: Oyun penceresinin resim sekansi olarak kaydedilmesi icin gerekli C# kodu, Unity 5.5 I¢in.

SONUC

Yeni nesil oyun motorlart ve Unity oyun motoru gorsel etki yapim siirecinin heniiz ¢ok yeni bir
aracidir. Bu arastirmada kullanilan kod kiitiiphaneleri gorsel etki iiretim siirecinde islevsel olsa da film
iiretim siirecinde kullanilmak {izere hazirlanmamiglardir. Bu sebeple gorsel etki ekipleri Star Wars:
Rogue One o6rneginde oldugu gibi kendi yazilim gelistirmelerini yapmalar1 halinde daha iyi sonuglar
alabilirler. Bununla beraber Unity oyun motoru pahali sanal stiidyo uygulamalarina iicretsiz bir
alternatif olarak yardimci araglarla ve gelistirmelerle birlikte, 6zellikle kii¢lik biitgeli yapimlarda
rahatlikla kullanilabilir. Yine c¢ekim sirasinda 6n gorsellestirme ve referans olusturacak bir
gorsellestirme i¢in de kullanilabilir.
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Ucretsiz ve kolay ulasilabilir yeni nesil oyun motorlariyla gergeklestirilebiliyor olusu, oyun motorlar
programlamaya agik oldugundan ihtiyaglara cevap verecek giincellemelerin kolaylikla yapilabilir
olusu, gercek zamanl ¢izilen mekan ya da karakterler sayesinde yaratici ekip ve oyuncularin gorsel
etkileri ¢ekim sirasinda gorebilmesi, sanal gerceklik ve stereoskopik film iiretimini de miimkiin
kilmasi bu yontemin olumlu yanlari olarak siralanabilir. Olumsuz yanlarini ise; oyun motorlarinin film
iiretimi i¢in heniiz yeni bir arag olmasi ve bu yonde programlama kiitiiphanelerinin kisitli olmasi,
goriintii girisi ve ¢ikisinda kullanilacak kamera hareketlerini oyun motoruna aktaracak profesyonel
donanimin oldukga kisitli olmasi olarak siralayabiliriz.

Bu c¢alismaya ek olarak, harici kameradan gelen goriintiilerin ve kamera hareketlerinin hareket
algilayicilar ile ii¢ boyutlu sanal uzaya daha kaliteli ve daha 6zellestirilebilir bir sekilde aktarilmasi
icin ¢alismalar yapilmasi is akisinin profesyonellesmesi i¢in faydali olacaktir. Yine oyun motorunda
olusturulan gorsellerin sikistirmasiz, yiliksek dinamik aralikli olarak ve performans sorunlari
yasanmadan kaydedilebilmesi i¢in ¢alismalar yapilmasi bu tarz bir gorsel etki siirecinin standartlarini
yiikseltecektir ve yayginlagsmasini saglayacaktir. Bu tarz bir gorsel etki siirecinin sinemaya estetik
yonden yansimalari, Star Wars: Rogue One filmindekine benzer kullanimlarin artmasiyla yeni
arastirma alanlar1 acacaktir.
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