Karagoz: Golge Oyunu i¢in Bilgisayar Animasyonu Yazilimi
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Giris

Geleneksel Tiirk golge tiyatrosu Karagdz'in gegmisi, 16. yiizyillara kadar uzanir. Karagoz,
1950’1lerde sinemanin popiiler hale gelmesine kadar en 6nemli eglence tiirlerinden birisiydi.
Efsaneye gore, Karagéz and Hacivat, o zamanlar Osmanl Imparatorlugu’nun baskenti olan
Bursa’da bir caminin ingaatinda ¢alisan iki duvar ustasiydi. Bu ikili siirekli olarak birbirleri ile
sohbet etmekte ve bu nedenle kendilerini dinleyen diger iscilerin de c¢alismasini
engellemekteydiler. Padisah bu durum nedeni ile caminin zamaninda tamamlanamadigini
ogrendiginde ikisinin de asilmasina karar vermis, ancak sonradan bu yaptigina ¢ok pisman
olmustu. Padisahin boyle derinden iiziildigiinii goren danmismanlarindan Kisteri, onun bu
iizlintlistini hafifletecek bir ¢are aradi ve bugiin hayal perdesi diye bildigimiz aygitin ilk halini
tasarladi. Aparat, iki ucundan birer ¢ubuga asilmig yar1 saydam bir perde ve arkasina
yerlestirilmis bir 151k kaynagindan (kandil) olusuyordu. Kiisteri, Hacivat ve Karago6zii andiran
iki tasvir hazirladi ve bunlarin ucundan tutturdugu ¢ubuklarla perde arkasinda oynatti. Bunun
Padigahin iiziintiisiinii ne derecede azalttigini bilinmemekle birlikte bu hikaye, sanatin yokolan
birseyin yerine nasil gegebilecegine bir ornek teskil etmekteydi. Bugiin bile her oyun,
Karagdz’iin ortaya ¢ikmasinda 6nayak olan Sufi 6nderi Mehemmet Kiisteri’yi anarak acgilir.

Karagdz perdesi baslangicta 2.0 x 2.5 metreydi. Bu daha sonra 1.0 x 0.60 metreye indirildi.
Perdenin Olgiilerinin oram1 sinema ve televizyonun oranlarina ¢ok yakindir. Tiirkiye’de
sinemanin ilk yillarinda sinemacilarin filmleri Karagéz perdelerini kullanarak gdsterdikleri
bilinmektedir. Aslinda, Karagdz aygiti, goriintiilerin perdeye yansitilmasi yerine 151k kaynagi
ekranin arkasindan geldiginden dolay1 sinemadan cok televizyona benzemektedir. Kandiller
tarafindan tretilen 151k “tasvir” tabir edilen ve kenarlarinda ince delikler olan figiirlere
carptiginda, perdenin Oniinde hafifce titreyen bir goriintii olusmaktaydi. Ancak, daha sonra
Karagdz oynatanlar elektrik ampiillerini kullanmaya bagsladiklarinda bu estetik deger
kaybolmustur. Figiirler hayvan derisinden (6zellikle deve derisi) yapilmakta, ve diizeltildikten
sonra gilines altinda kurutulmakta ve saydamlasana kadar islenmekteydi. Hayali tabir edilen
Karag6z oynaticisi, hiineri ile tasvirleri perde arkasinda degisik sekillerde oynatmakta, ayrica
bunu yaparken figiirler arasindaki diyaloglar1 tek basina seslendirmekte ve hatta miizikleri de
kendisi yapmaktadir. Bunu yaparken yardak tabir edilen bir yardimci da miizik aletlerini
calarak kendisine yardimci olmaktadir [1], [4].

Uzun zamandir ihmal edilen Karagdz gelenegi son yillarda tekrar popiiler hale gelmeye basladi.
Karag6z’iin sanatsal 6zellikleri ve anlatim tarz1 heniiz ilgingliginden birsey kaybetmedigi gibi
kesfedilmeyi bekleyen diger yanlan ile iizerinde yeni ¢aligmalar yapmaya deger oldugunu
gostermistir. Karagoz geleneksel aygiti ile film {iretimi ve gosterilmesinde kullanilan son
teknolojiler ile yarigamiyor olabilir (bu teknolojilere 6rnek olarak sayisal dolby ses sistemleri,
0zel efektler verilebilir), ancak zaten yapisi ¢ok 6zel kamera hareketleri, hizli planlama ve
hazirlik ve degisik c¢ekim teknikleri ve ses efektleri gerektirmemektedir. Karagdz’iin bir
eglence ortami olarak giicii kullandigi alet ve yontemlerin ekonomik olmasindan
kaynaklanmaktadir. Kullanilan figiirler iki boyutlu olup perspektif problemi yoktur ve
repertuvarinda siirlt sayida karakterler vardir. Ancak, bu durum Karag6z’iin uyarlamalara ve
degisik uygulamalara kapali oldugu anlamina gelmemelidir.



Bu makale yukarida kisaca bahsedilen igleri yerine getirerek Tiirk golge tiyatrosunu
modelleyecek ve oynatacak yeni bir bilgisayar animasyon sistemini anlatmaktadir. Animasyon
sistemi Bilkent Universitesi Bilgisayar Miihendisligi Béliimii’nde Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Grafik Tasarim Bolimi ile isbirligi yapilarak gelistirilmistir. Bu yazilim geleneksel sanat
formlarmin yeni medya ortamma (0zellikle televizyon ve bilgisayar) nasil aktarilacagi
konusunda ornek teskil etmekte ve ayni zamanda Karagdz gibi geleneksel formlarin, yeni
medya teknolojilerinin sanatsal anlatima katkilar getirmesine 6nayak olmaktadir.

2 Animasyon Sisteminde Kullanilan Yontemler

Bu animasyon sistemi hiyerarsik modelleme ad1 verilen bilgisayar grafigi teknigini kullanarak
iki boyutlu, degisik viicut pargalarindan ve parcalar arasindaki eklemlerden olusan karakterleri
modellemekte ve hareket ettirmektedir. Degisik karakterler degisik viicut parcalarindan
olugsmakta ve bu nedenle degisik hiyerarsik yapilara sahip olmaktadir (bkz. Sekil 1).

Yazilim, hiyerarsik modelleme ve animasyonu su sekilde iiretmektedir: Once modellerin basit
parcalar1 olusturulduktan sonra basit parcalar karmagik hiyerarsik yapilar olugturulacak sekilde
birlestirilmektedir. Burada ana tema, bir grup basit model parcalari tek bir basit parga gibi
kullanabilmektir. Tek bir basit parcaya uygulanabilecek islemler bir grup par¢adan olusan
kombine uzuvlara da uygulanabilmektedir [3].

Doku esleme, karakterleri bilgisayar ekraninda boyamak ve gercegine uygun olarak gostermek
icin kullanilmis olan yontemdir [5]. Karakterler, iki boyutlu oldugundan ve herbir viicut
parcasinin dnceden belirtilmis bir dokusu oldugundan, hareket ederlerken doku esleme iglemi
kolaylikla gerceklestirilebilmektedir.

Karakterleri hareket ettirmek icin karakterlerin bilgisayar modellerinin parametrelerine dayali
anahtar kareler (keyframe) olusturulmakta ve bu karelerin aralarindaki kareler bilgisayar
tarafindan otomatik olarak doldurulmaktadir (keyframe interpolation). Tipik model
parametreleri degisik viicut pargalarinin pozisyonlar1 ve viicut pargalar1 arasindaki eklemlerin
acilaridir  (0rnegin, Karagoziin kolu ile govdesi arasindaki aci, sapkasi (iskirlak) ile kafasi
arasindaki ac1, govdesi ile ayaklari arasindaki ag1 vb.).

3 Sistemin Gerg¢eklestirme Detaylar:

Animasyon sistemi, senaryosu belli Karagdz animasyonlarmin bilgisayar ortaminda
iiretilmesine ortam teskil edecek fonksiyonlar1 da igermektedir. Bu amacla, ekranda
karakterlerin pozisyon ve oryantasyonlari, durus sekilleri (posture) fare (mouse) ve klavye
yardimi ile degistirilerek istenilen sekil karakterlere verilmekte, bu goriintiiler parametre
degerleri anahtar cergeveler icin tek tek saklanarak animasyon dosyalart olusturulmaktadir.
Daha sonra bu anahtar g¢erceveler dosyalardan okunan parametre degerlerine gore aralari
doldurularak ve doku esleme ile boyanarak ekranda gosterilmektedir.

Animasyon sisteminin ekran goriintlisii Sekil 2°de verilmektedir. Kullanict makina arayiizii
animasyonlarin  gosterildigi  goriintiilleme penceresi ve karakterlerin pozisyon ve
oryantasyonlarmin parametrelerinin degistirilebildigi animasyon editoriinden olusmaktadir.
Burada parametreleri degisecek olan karakter secilip parametreleri degistiridikten sonra
karakterin yeni sekli goriintiileme penceresinde gosterilmektedir. Daha sonra bir anahtar
karedeki tiim parametreler ayarlandiktan sonra bu anahtar kareler bir dosyaya
kaydedilmektedir. Daha sonra bu dosyalar yiiklenerek animasyon iiretilmektedir. Animasyon
dosyasinda her satir bir anahtar karedeki karakterlerin pozisyon, oryantasyon ve model
parametrelerine (kol acisi, govde agis1 vb.) denk gelmektedir (bkz. Sekil 3). Sekil 4 iki degisik
golge oyunundan kareler gostermektedir. Ornek animasyonlar
http://www.cs.bilkent.edu.tr/~gudukbay/hacivat karagoz.html adresinde
bulunabilir.



http://www.cs.bilkent.edu.tr/%7Egudukbay/hacivat_karagoz.html.
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Sekil 1: (a) Karagoz hiyerarsisi ve (b) Hacivat hiyerarsisi.

Sekil 2: Animasyon sisteminin kullanici araytizii.
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50 // animasyondaki kare sayisi

1: // anahtar kare tanimi (kare #1)
karagoz 00O0O0O0OO0 40 20 20 40 40 40
hacivat 0O00OO0O00OO0OOOO0OO

celebi 0O000O0OO0OO0O0O

gostermelik 00 000 0O

20 : // anahtar kare tanimi (kare #20)
karagoz 0000006BO0O0OO0OO0OO0O 4
hacivat 00000000300

celebi 000000300

gostermelik 0 0 0 00 0O

50 : // anahtar kare tanimi (kare #50)
karagoz 0000000O0O0O0O0OO0 10

hacivat 000O00O0O0OO0OO®6O

gostermelik 0 0 0 0 0 50 O

Sekil 3: Ornek bir animasyon dosyasi.

(b)

Sekil 4: iki degisik golge oyunundan kareler. (a) Karagéz ile Hacivat’in bitmeyen
sohbetlerinden bir an. (b) Celebi bir Zenne’ye kur yapiyor.



Sonuc ve Gelecekte Yapilacak Calismalar

Bu makalede Tiirk golge oyunu Karagoz igin gelistirilmis bir bilgisayar yazilimi anlatilmstir.
Yazilim karakterlerin modellenmesi ve hareket ettirilmesi i¢in hiyerarsik modelleme adi verilen
Bilgisayar grafigi teknigini kullanilmistir. Karakterlerin gergeke¢i goriintiilerinin elde edilmesi
icin doku esleme adi verilen Bilgisayar grafigi teknigi kullanilmigtir. Animatoriin yazilim
yardimi ile olusturdugu anahtar karelerden interpolasyon yontemi ile ara kareler elde edilmekte
ve gosterilmektedir.

Bu yazilim daha gercekei goriintiiler elde edilmesi, karakterlerin ger¢cek Karagdz oyununda
oldugu gibi cubuklarla kontrol edilmesi, hiyerarsi editorii gerceklestirilerek yeni karakterler
eklenmesi, ve seslendirme gibi islevlerin yazilima eklenmesi ile gelistirilecektir.

TesekKkiir

Animasyonlardaki  karakterler ~Milli Kiitiiphane Hayali Kiigiikali Golge Oyunu
Kolleksiyonundan, Ugur Goktas tarafindan yazilmis Diinkii Karagoz isimli kitaptan [4] ve
Vedat Diker tarafindan olusturulmus Web sayfasindan [2] elde edilmistir. Biilent Ozgii¢c ve
Varol Akman’a ¢esitli konulardaki faydali goriislerinden dolay: tesekkiir ederiz.

Bu makale daha 6nce Popiiler Bilim Dergisi’nin asagidaki sayisinda yayinlanmisti. Bu bildiriler
kitabinda da yayinlanmasi icin gerekli izni saglayan dergi yoneticilerine tesekkiir ederiz.

Ugur Giidiikbay, Fatih Erol, ve Nezih Erdogan, "Golge Oyunu icin Bilgisayar Animasyonu",
Popiiler Bilim, No. 92, Y1l 8, Sayfa. 18-20 (Temmuz 2001).
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