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= Matrix’teki
Ozel Efektler

} Matrix filmlerinde
kullanilan bilgisayar
grafik ve efektlerini
inceleyerek Matrix’in
gercek dunyasina
yolculuk yapiyoruz...

“Bullet-time efektinin en onemli ve zor
asamasi 6n hazirliktir.”
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999 baharinda vizyona giren “The

1 Matrix” adli yapim, farkli konusu
ve izleyicilerde olusturdugu etki
kadar, daha 6nce gormeye aligmadigi-
miz gorsel efektleriyle de dikkat g¢eki.
Bu baganisindan dolay: biri 6zel efeke
dalinda olmak tizere dért Oscar 6dili
alan filmin devamu niteligindeki iki filmi
gergeklestirmek neredeyse kaginilmaz
oldu. 2003 yili mayis ve kasim aylarinda
vizyona giren Matrix Reloaded ve Matrix
Revolutions izleyicilerin bircogunda ilk
filmdeki etkiyi olusturamamig olmasina
ragmen, degismeyen tek sey ozel efekt-
lerinin oldukga farkli ve 6zel olmasiydi.
Bu yazimizda Matrix filmlerinde kul-
lanilan bilgisayar grafigi ve efektlerini
inceleyerek Matrix’in ger¢ek diinyasina

yolculuk yapacagiz...

“Bullet Time”

Zamanin Durmasi

Ik Matrix filminin en etkileyici 6ge-
lerinden biri hi¢ kugkusuz bullet-time
olarak adlandirilan zamanin gériintiile-
nen unsurlar i¢in durmasi, buna ragmen
goriintiileyen kameranin bundan etkilen-
memesi efektidir. Bu etkiyi birgok gele-
neksek Japon ¢izgi filminde, karakterle-
rin gergeklegtirdikleri bir aksiyonda farkly
agilardan, o anin gosterilmesi geklinde

gormek miimkiindiir. Ozellikle “Ghost
in the Shell” ve “Akira” gibi Anime kla-
siklerinde bu etki goriilebilir. Matrix seri-
sinin yazar ve yonetmeni Andy ve Larry
Wachowski kardeglerin ¢izgi-roman kiil-
tiiriine yakinliklari ve Japon canlandirma
stili Anime’e olan sevgileri, filmlerinde de
benzer unsurlar kullanma diisiincelerini
destekledi. Istedikleri, aktorler aksiyon-
larin1 gerceklestirirken, zamanin onlar
icin ¢ok agirlagmasina ya da donmasina
ragmen, goriintilleyen kameranin hicbir
kisit olmadan (yavasglama) hareket etme-
siydi. Cok zor goriinse de bu etkiyi elde
etmeyi saglayan Virtual Camera Move-
ment (sanal kamera hareketi) olarak
adlandirilan yontem, ¢ok daha énceden
1994'te Dayton Taylor tarafindan icat
edilmis ve patenti bile alinmigti. Dayton

Taylor'in gelistirdigi orijinal yontemde
yan yana siralanmuig, bir seri kamera ayni
film geridine, bir anda ulagan gériintilyi
basiyor, film oynauldifinda, goriintiile-
nen unsurlar o an igin donmug olmala-
rina ragmen, sirali kameralar sebebiyle,
hareketli bir kamerayla ¢ekilmig gibi bir
etki elde edilebiliyordu. Yapilmast gere-
ken, bunu daha da gelistirilerek, sirali
kameralarin ayr1 ayr birgok resim ¢ek-
mesini ve bu sayede goriintiilenen aksi-
yonun sadece donmasi degil, ayrica



¢ok yavaslaulmasini saglamaku. Vir-
tual Camera Technology (www.virtual-
camera.com) firmasindan izin alinarak,
eldeki teknolojik imkanlarla efeke gelis-
tirildi. Ise ilkénce, Softimage3D’de basit
kukla modelleri kullanarak efekt plan-
lamasinin yapimiyla baglandi. Bu asa-
mada kameralarin nerelere konumlandi-
rilmasi gerektigi tespit edilerek, yardimer
bir yazilimla gercek diinya koordinatlari
tespit edildi. Bu veriler daha sonra sette
yer alan 122 adet 35mm fotograf maki-
nesinin, lazer isaret¢i ile konumlandi-
kullanildi.

meyen bolgelerin kolayca temizlenmesi

rilmasinda Sahnede isten-
icin kamera lensleri diginda cevre yesil
renkle donatldi. Kameralarin saniyenin
1000’de 1’1 siirede tetiklenmesi gerektigi
icin bunu yine otomatik olarak bilgisa-
yarda gergeklestirme yolu tercih edildi.
Bu is i¢in Kaydara’nin Filmbox yazi-
lim1 kullanild: ve her tetiklemede kame-
ranin bir kare resim ¢cekmesi saglandi. Bir
anda birgok kamera farkli agilardan sah-
neyi ¢ektiginden, bu kameralarin cektigi
resimler arasinda gecisi saglayarak, sanal
kamera goriintiistiniin elde edilmesi i¢in
Snell & Wilcox firmasinin geligtirdigi
hareket interpolasyon teknolojisi (bir
nevi morph uygulamasi) kullanildi.
Tam bunlar sadece elde edilmesi
istenen efektin bir kismini olugturu-
yordu. Ikinci kisimda bu aksiyonun
gerceklestirilecegi  mekanin  gergekei
bi¢imde istenen sanal kamera hareke-
tine goére goriintillenmesi gerekiyordu.
Bunun i¢in 2000 yilindaki HDRI yazi-
mizda kendisinden bahsettigimiz Paul
Debevec’in 1997 yili baharinda arkadas-
lariyla gerceklestirdigi “The Campanile
Movie” (www.debevec.org/Campanile/)
adli projesi referans alindi. Resim tabanli
modelleme ve render olarak adlandirilan
teknik sayesinde fotometri tekniklerini
kullanarak, ger¢ek bir mekanin fotograf-
larindan faydalanilarak 3D modelinin
¢ikarilmasi ve yine fotograflardan yarar-
lanarak ¢ok gergekei bir sekilde dokulan-
dirilmasi miimkiindir. Paul Debevec’in
bu ¢alismasinda yardimci olan George
Borshukov, The Matrix’i gergeklestiren
Manex firmasinda gorev alinca, bu tek-
nolojiyi basarili sekilde filme uyarlamasi
miimkiin oldu. Bullet Time sahnesi i¢in
Manex ekibi, sahnenin gegecegi meka-
nin ayrintili fotograflarini ¢ekti. Daha

sonra Borshukov bu resimlerden fayda-
lanarak, mekanin 3D modelini cikarip,
yine bu resimlerden faydalanarak kap-
lamalarini gergeklestirdi. Boylece gergek
goriintiiler kullanarak, tamamen sanal
mekan (arka zemin) elde edilmis oldu.

Stiidyoda ¢ekilen goriintiilerle elde
edilen sanal kamera hareketi, bu sanal
arka zeminle kompozisyon yazilimla-
rinda birlestirilince, daha sonra bir¢ok
filmde (Charlie’'nin Melekleri, Shrek
vb.) ve oyunda (Max Payne) kullanilan
Bullet Time etkisi basariyla gergeklesti-
rilmig oldu. Bu efektin yapimiyla ilgili
http://whatisthematrix.warnerbros.co
m/cmp/sfx-bullet_framzes.html sayfa-
sindaki videolarin ilgilenen arkadaglara
fikir verecegini umuyorum.

Matrix Reloaded ve
Revolutions

The Matrix’in devami niteligindeki
Reloaded ve Revolutions ise bilgisa-
yar grafigi ve efekti agisindan ¢ok daha
kompleks ve fazla sahne igermekte-
dir. Bu nedenle, Wachowski kardesler
oncelikle EON adinda yeni bir sirket
kurup, bu filmlerin gerceklestirilmesi
igin yaklagik bir yil siirecek hazirlik
ve planlama asamasina giristi. Daha
sonra iki filmde yer alan 2000 civarinda

dzel efektin biiyiik bir bélimiini sirt-

layacak olan yeni bir 6zel efekt firmasi
ESC Entertainment (www.escfx.com)
kuruldu. Ugyiiz sayisal sanatci, 1300
CPU ve 70 terrabyte depolama altya-
pisina sahip olan stiiddyo, Matrix Relo-
aded ve Revolutions’da ¢ok 6nemli
ve zor sahneleri gerceklestirdi. Bu iki
filmde yer alan toplam 2500 6zel efekt
sahnesi, basta ana 6zel efekt iireticisi
ESC olmak tizere, Sony Pictures Ima-
geworks, Buf Compagnie, Giant Killer
Robots, Animal Logic, Tipett Studyo-
lar1 gibi biiyiik 6zel efekt stiiddyolar
arasinda paylagildi. Ongérsellestirme
konulu yazimizdan hatrlayacaginizi
distindiigiim Pixel Liberation Front
(PLF) firmasi da filmin bagarisinda ¢ok

6nemli olan ongorsellestirme islerini

gerceklestirdi. Onceden  belirttigimiz
gibi, éngorsellestirme, efekt sahneleri-
nin farkli 6zel efekt firmalarina anla-
tilmasinda ve bu filmdeki gibi zaman-
lamanin ¢ok 6nemli oldugu yapimlarin
planlamasinda ¢ok biiyiik 6nem tasi-
maktadir. Wachowski kardeslerin ¢izgi-
roman tutkusu, bu filmdeki tiim sahne-
lerin 6nceden ¢izimlerle ortaya konul-
mas1 gibi sebepler, bu filmde 6ngorsel-
lestirmenin ¢ok daha farkli bir boyutta
ele alinmasina sebep oldu. Bu nedenle
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post olarak adlandirilan, en son asa-
maya kadar ongorsellestirme calisma-
lar1 disina kesinlikle ¢ikilmadi.

Sanal Sinema (Virtual
Cinema/Cinematography)

Matrix serisi ve ozellikle son iki film
yeni bir kavramla tanigsmamizi sagladi:
Sanal Sinema. Bu kavram basit olarak,
film ekibinin ger¢ek diinyadaki fiziksel
sinirlamalardan  bagimsiz olarak, iste-
digi gorintiiyii elde etmesini saglayan,
film iretim yontemini ifade etmekte-
dir. The Matrix filminde yer alan Bullet
Time sahneleri bu yéntemin ilk 6rnekle-
rinden sayilabilir. Zamandan ve mekan-
dan bagimsiz olarak konumlandirilan
kamera, daha sonradan bilgisayarda elde
edilen sanal gériintiilerle birlestirilerek,
daha 6nce ¢ekilmesi ya da gergeklestiril-
mesi imkansiz olan sahnelerin elde edil-
mesini saglamaktadir.

[k filmde resim tabanl modelleme
ve canlandirmayr Bullet-time efektin-
deki mekanlar i¢in kullanan 6zel efeke
ekibi, Reloaded ve Revolutions’da resim
tabanli modelleme ve render etkileri-
nin karakterlerin elde edilmesinde kul-
lanmay: planladi. BulletTimein bagari-
sinda biiyiik katkisi olan George Bors-
hukov ve ESC gorsel efekt bagdanis-

Tamamen bilgisayarda elde edilmis, sanal
goruntdi...”
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mani Kim Libreri bu konuya yogunla-
sip, resim tabanli yontemlerle karakter
performanslarinin yakalanmasi tizerine
aragtirmalar yaptlar.

Aragurmalar ve denemeler sonu-
cunda ¢ok yiiksek ¢oziiniirliige sahip,
birden ¢ok kamera kullanilarak aktérle-
rin yiizlerindeki en kiigiik detaya kadar
sayisallastirilabilecegi (3D model elde

edilmesi), hatta bununla kalinmaya-
F

Tamamen bilgisayarda elde edilmis, sanal
gorunti...”

rak yliz mimik ve ifadeleriyle, dokula-
rin ayni anda alinabilecegi sonucuna
varildi. Bu bircok filmde gérmeye alig-
ugimiz sayisal karakterlerin yiiz ifadele-
rinin canlandirma sanatgilan tarafindan
yazilimlarda elde edilmesinden ¢ok daha
etkin ve bagarili bir yaklagimdir. Karak-
terlerin yiizii bu gekilde elde edilince,
bunlar1 yine 3D bilgisayar modellerine
(viicutlara) yerlestirmek ve tiim sahneyi
sanal bir mekanda olusturmak miim-
kiindiir. Béylece film yapimcilarina yeni
bir imkanin kapilari aralandi. Tama-
men sanal bir ortamda, sanal aktorlerle,
kamerayi higbir fiziksel sinirlama olma-
dan kullanip, hayallerdekini filme akta-
rabilmek. Bu yontem Matrix Reloaded
ve Revolutions filmlerinde 6zellikle Neo
ile Ajan Smith ve klonlar1 arasindaki
doviis sahnelerinde kullanilmistir. Bu iki
filmde gergek gibi goriinmesine ragmen,

izleyicinin “Peki ama bu nasil ¢ekilmig
olabilir, imkansiz!” tiirlinden yaklagi-
mina sebep olan sahnelerin tamamu, bil-
gisayarda sanal olarak gerceklestirilmis-
tir. Isterseniz biraz daha detayina girip
sanal sinemanin en 6nemli unsurlar
olan karakterlerin nasil gerceklestirildi-
gini inceleyelim.

Universal Capture -
Aktorlerin Yiiz Bolgesi

Modelleme/Canlandirma

Fotogergekei bilgisayar grafifinde en
zorlu ve dikkat gerektiren konunun
insan yiizii oldugunu degisik yazila-
rimizda ifade etmigtik. Bir canlandir-
mada en cok dikkat edilen bélge olan
yiiziin oldukea kiigiik girinti ve ¢ikint-
lara sahip olmasinin diginda insan deri-
sinin gecirgen (deri alu aydinlanma)
olmasi bu konuda gergeklestirilen calig-
teknik yaklagimlar

gerektirmesine sebep olmaktadir. Matrix

malarin  oldukga

Reloaded ve Revolutions filmlerinde bu
alanda oldukga ileri adimlar aularak,
Keanu Reeves (Neo), Lawrence Fish-
borne (Morpheus) ve Hugo Weaving’in
(Ajan Smith) yer aldig1 bir ¢ok sahnede
aktorler yerine, bilgisayarda elde edilen
goriintiileri kullanilmistir.

Aktorlerin yiiz bolgelerini  basarili
sekilde almak i¢in Universal Capture
olarak adlandirilan yontem uyguland.
Bu yontemde aktorlerin yiiz bélgesi Ari-
us3D olarak adlandirilan teknolojiyle,
taranarak detayli 3 boyutlu modelleri
elde edildi. Tarama sonucu elde edilen
modeller oldukga yiiksek detaya sahipti
(100 mikrondan kiiciik). Yiizdeki kiigiik
bir gozenegin dahi detayli olarak yer
aldig1 bu modelde 10 milyon tiggen yer
aliyordu. Daha o6nce birkag film hak-
kinda
degindigimiz gibi bu denli yogun detaya

verdigimiz agiklamalarda da
sahip bir modeli prodiiksiyon agama-
sinda kullanmak miimkiin degildir. Bu
nedenle modellerin ¢ok daha az yiizey
iceren (5000 polygon) kopyalari olustu-
ruldu. Yiiksek yiizeye sahip modelden
bu daha disiik yiizeye sahip modelin
detaylarini elde etmeyi saglayacak disp-
lacement ve bump map haritalan gika-
nld. Kiiciik degisim gosteren girinti
g¢ikintilarda bumpmap, biyiik farkli-
lik gosteren yerlerde displacement map
gerekli detay: elde etmekte yeterli oldu.
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“Sanal Sinema ile hersey mimkun”

Yiiz bélgesinin detay1 bu sekilde elde
edilmig olsa da, yiizde en dikkat cekici
ozelliklerden bir tanesi, farkli bolge-
lerin yansima ve aydinlanma etkile-
Her

insanda farklilik gosteren bu ozellik,

rinin degiskenlik  gdstermesidir.

irka, yaganilan cografi bolgeye vb. bircok
unsura gore degisiklik gdstermektedir.
Bu konuda yapilan birgok aragurma
gectigimiz yillarda kamuoyuyla payla-
silmisti. Paul Debevec ve aragtirmaci-
larin “lighting stage” olarak adlandir-
diklan sistem insan yiiziindeki bu fark-
liliklar tespit edip, farkli gevre kosul-
larinda dogru aydinlanma ve yansi-
may1 sunan en bildik ¢aligmalardan bir
tanesidir. Ilgilenen arkadaglar Debe-

vec’in www.debevec.org/Research/
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1S3/ sayfasinda yer alan galigmasina goz
atabilirler. ESC firmasindaki yetkililerde
benzer bir yaklagimla ellerindeki yiiksek
¢oziintirlikli  kameralart  kullanarak
(30 civarinda), farkli 11k diizenlerinde,
farkli agilardan gelen 1giklarin yiiziin
farkli bolgelerinde ne tiir etkiler olustur-
dugunu analiz ederek, sanal karakterle-
rin yiizleri icin haritalar olugturdular.
Onceki yazilarimizdan haurlayabile-
ceginiz gibi Subsurface Scattering insan
derisinin  gegirgenligini elde etmekte
kullanilan en bagarili yontemlerden bir
tanesidir. Yonteme getirilecek en biiytik
elegtirilerden bir tanesi hesaplamasi-
nin olduk¢a uzun siirmesidir. Kompleks
olan bu yéntem yerine Matrix’de hesap-
lamasi daha hizli ve kolayca uygulanan

bir yontem tercih edildi. Bu yéntem yine
diger yiiz bilegenlerinin elde edilmesinde
oldugu gibi resim tabanli bir yaklagimla,
kamera agisina gore, 2 boyutlu 151k hari-
tast (light-map) c¢ikarilmasina dayan-
maktaydi. Yontem sayesinde derinin
gecirgen etkisinin basarili gekilde elde
edilmesi saglandi. Yine de kulak gibi bu
etkinin ¢ok dikkat cekici oldugu bélge-
lerde raytrace yontemine dayali gelenek-
sel yaklagim tercih edildi.

Aktorlerin Saclarn

Gegtigimiz dénemde bircok yazimizda
belirttigimiz gibi oldukga problemli olan
sa¢ konusunda bir¢ok ¢6ziim bulunmak-
tadir. Hatta su anda ticari olarak satigta
olan, herkesin ulagabilecegi bir¢ok tiriin,
filmlerde kullanilacak diizeyde basarili
sonuglarda iiretmektedir. Yine de her
prodiiksiyonun kendine 6zgii sorun-
larini1 goz ardi etmemek gerekir. Ana
karakterlerin bir¢ok sahnede sanal ola-
cag diisiiniiliirse, onlarca ajan’in déviis-
tigli sahnede her birinin sag stilleri ve
yapisinin dogru olarak canlandirilmasi,
bu saglarin, kullanilan render tekni-
giyle uyumlu olmasi ve bazen ¢ok yakin
goriintiilenmesi gibi bir¢ok sebep ESC
ekibini olduk¢a zorlamus.

Baglangigta saglarin stilini belirlemek
icin Maya yaziliminin Fur 6zelligini kul-
lanmay1 deneseler de, bunun aktérlerin
sag stillerini olugturmakta yeterli esnek-
lige sahip olmadigini ¢ok gecmeden fark
etmigler. Thtiyaclarina uygun coziimii,
“Gossamer” adli araci geligtirerek elde
etmisgler. Alias Maya yazilimi igin gelisti-
rilen script ve eklentilerden olusan Gos-
samer, Maya Fur’un tim parametrele-
rine ve ek olarak kilavuz saglari isteni-
len gekilde kolayca diizenlemeyi ve hizli
sonucun goriinmesini saglayan o6zel-
likler icermektedir. Boylece sanatgilar
Maya OpenGL ckraninda hizli gekilde
olusturduklar stili goriip diizenlemeler
yapabilmektedir.

Projede kullanilan Render sistemi
MentalRay olunca, Gossamer’in sonu-
cunun hesaplanmasinda yine farkli bir
sorunla kargilagilmig. Agikgasi Mental
Ray ile hi¢ ¢aligmadigim icin boyle bir
sorun olabilecegini, aragtirmami yapana
kadar bende diisiinmemistim. Orjinal
Mental Ray saglari olusturan ince egri-
leri (curve) hesaplamayr destekleme-



diginden, her sa¢ telini ince NURBS
yamalarindan olusturmalar gerekmis.
Fakat bu seferde kompleks sa¢ hesap-
lama iglemlerinde sorunlarla kargilagil-
mis. Bunun tzerine Mental Images ile
baglantiya gecilip, sag temel yapisinin
render motoruna vyerlestirilmesi isten-
mis. Mental Images’in katkilariyla iste-
nen ¢Oziime ulagilmis. Ama sorunlar
bununla da bitmemis. Saglarin golge
olusturulmasinda, yaygin olarak kullan-
digimiz iki farkli yéntem olan Shadow-
Map ve Raytrace shadow ¢cogunuzun da
bildigi gibi yumusak ve ayni zamanda
dogru sag golgesi elde edilmesinde degi-
sik sorunlar olusturmaktadir. Bir diger
yontem olan ve son dénemde st seviye
render sistemlerinde yer alan deepsha-
dow map’i ise bu projede kullanmak
neredeyse imkansizdi. Birgok sahnede
yer alan onlarca 11tk kaynagi, hesap-
lama agisindan olduk¢a masrafli olan
bu yontemin kullanilmasi durumunda
¢ok biyiik sorun olugturabilirdi. Yiiz-
lerce ajan Smith’in yer aldigi, onlarca
151k kaynagi bulunan Burly Braw sah-
nesini gézilinliziin éniine getirirseniz ne
demek istedigimiz kolayca anlagilir. Bu
sorunu gidermek i¢in ESC ekibi, shadow
tree (golge agaci) olarak adlandirdiklan
hacimsel (volumetric) bir yontem gelig-
tirdi ve kabul edilebilir siirede, basarili
sonuca ulagti.

Isik, Kamera, Aksiyon..
Sanal karakterlerin 6nemli bilegenleri
hazirlanirken bu arada déviig kareografi
Yuen Wo Ping ve sekiz kisilik uzakdogu
déviis ustasi, filmdeki déviig sahnelerinin
kareografisi tizerinde ¢aligti. Kareografi-
ler tizerindeki galigmalar stirerken, ger-
ceklestirilen caligmalar Wacowski kar-
deslere video olarak ulastirilip, gorisleri
alindi. Gerekli diizenlemeler tamamla-
ninca, sanal karakterlerin hareketlerini
elde etmekte kullanilacak motion cap-
ture (hareket yakalama yéntemi) asamasi
icin sablon elde edilmis oldu. Motion
Capture islemini 32 motion capture
kamerasina sahip Spectrum Studyolarn
gerceklestirdi. Doviis sahnelerinde ihti-
ya¢ olanin yaklagik olarak 20 kati1 hare-
ket verisi mocap sanatgilarindan alind:
ve Kaydara Filmbox yaziliminda sanal
karakterlere uygulandi.

Karakterlerin kiyafetlerinin canlan-

dirllmasinda ise temelde Maya yazilimi-

nin Cloth eklentisi kullanildi. Sonucun
olabildigince gercekg¢i ve ayni zamanda
da miidahale gerektirmeden hesaplan-
mast i¢in ¢aligildi. Fakat bu ¢ogu zaman
miimkiin olmadi. Ozellikle Ajan Smith
kopyalarinin 325’¢ ulaguigi doviis sah-
nesinde her karakterin kumag canlan-
dirmasini dogru olarak almak miimkiin
degildi. Bunun yani sira Neo’nun saatte
1000 mil hizla hareket ettigi sahnelerde,
simiilasyonun bu degeri dogru olarak
algilayip, istenen sonucu olugturmasi
oldukca zordu. Wachowski kardesle-
rin 6zellikle Neo'nun kiyafetindeki dal-
galanmalar arzuladiklan gekilde alma
istekleri, sisteme miidahaleyi zorunlu
kildi. Bu nedenle 6zel yazilimlar gelis-
tirilmek zorunda kalindi. Maya yazi-
limina eklenen Voodoo adli sistemle,
yiitksek sayida karakterin bir dosya yapi-

sinda saklanmasi ve bunlara dinamik
etkiler uygulanmas: saglandi. Boylece
belirlenen dinamik etkiler, karakterle-
rin hareketleri sonucunda basariyla can-
landirilabildi.

rini mocap sistemiyle almanin miimkiin

Karakterlerin hareketle-

olmadigi ¢ogu sahnede, keyframe can-
landirmasi ve Voodoo sisteminin sonug-
lar1 kullanildi.

Sanal elde
sinde ise yine resim tabanli modelleme/

kullanildi.  Ornek
olarak Reloaded’da ajan Smith ve kop-

mekanlarin edilme-

render yontemleri

yalar1 ile Neo arasinda gegen park sah-
nesi i¢in hazirlanan setten 15000 civa-
rinda fotograf ¢ekildi. Bunlarnin diizen-
lenmesi, dogru sekilde model ve doku
elde edilmesi icin ESC firmas: tarafin-

dan Labrador ad: verilen 6zel fotometri
ve analiz programi hazirlandi. Sanal
sahnenin aydinlatulmasinda yine resim
tabanl 1siklandirma olarak adlandira-
cagimiz HDRI'ya dayali yontem tercih
edildi. Boylece sanal mekanlar da basarili
sekilde elde edilmis oldu. Sanal kameray:
cok yiikseklere ¢ikarmamak koguluyla
artik istenilen ac¢idan sahneyi goriintiile-
mek miimkiindi.

Bu kadar 6zel bir ¢calisma gerceklesti-
rilince render sisteminin de 6zel olmas:
gerekiyordu. ESC firmasi bunu kendi
icerisinde yapacagina filme katkisi olacak
firma aramayi tercih etti. Daha 6nceden
Pixar’in PR Renderman sistemini kulla-
nan firma, gerekli destegi Mental Images
firmasinin  vermesi iizerine, render
islemlerinde MentalRay yazilimini kul-
land1. Reloaded filmi siiresince Mental

Images, MentalRay yaziliminin yaklagik

100 degisik stirimiini ESC’ye hazirla-
y1p sundu.

Matrix filmlerinde cok gesitli efekt
ve canlandirmalar yer almasina ragmen
sinirlt sayfa sayimizda, film ve 6zel efekt
sektoriine yeni bir yaklagim sunan Vir-
tual Cinematography kavrami iizerinde
durmaya ¢alisik. Her tiirlii soru ve iste-
ginizi e-posta yoluyla iletmeniz duru-
munda, aklimza takilan diger sorun-
lar1 da elimizden geldigince cevapla-
maya ¢aliginz. Ramazan bayraminizi
tebrik eder, saglik, mutluluk ve bagari-
lar dilerim...

Gokhan Sonmez BYTE Tiurkiye’nin yazarlarindandir.
Kendisine gsonmez@byte.com.tr adresinden

ulasabilirsiniz.
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