[sik Etkileri
ve Ozellikleri

3D MODELLEME VE ANIMASYON yazilimlarini kullanarak elde
ettiginiz resimlerin gercekgiligi ve kalitesi, ¢cok onemlidir. Kaliteyi
ve gercekiligi etkileyen en 6nemli unsurlardan bir tanesi, kullands-
g1z yazilimin sundugu 1sik tipleri ve 6zellikleridir. Bu ayki yazi-
mizda gercekgilikte ¢ok biiyiik katkisi olan radiosity ve caustics adli

1s1k etkilerinden bahsederek, Lightwave’de kullanimlar ile ilgili bil-

giler vermeye calisacagim. Ayrica sinema ve
TV sektériinde kullanilmaya baglanan HDRI
teknolojisi ve bu teknolojiyi gelistiren Paul
Debevec ile ilgili bir bélumt de yazimizin
ilerleyen boliimlerinde bulabilirsiniz.

Hemen hemen tist diizey 3D yazihmlarinin
hepsinde yer alan point, distant, spot, area ve
linear 1s1k tipleri, ginlik yasamimizda karsi-
lagtigimiz degisik 1s1k kaynaklarinin etkileri-
ni, elde etmemizi saglamaktadir. Bu islem ye

nin da hesaba katilmasi sebebiyle, sonuca
ulasmak zaman almaktadir.

LightWave’'in 6’da standart olarak sunulan
bu 6zellik, sahnelerinizi kolay ve diger baz

yazilimlarla karsilastirildiginda nispeten daha
hizli olarak, aydinlatmanizi saglamaktadir.
Radiosity ile ilgili tiim ayarlar 151k kaynaklari-
nizla ilgili ayarlamalari yaptigimiz ‘Light Pro-
perties’ panelinde, Global Illumination sek-
mesi altinda yer almaktadir. Isik kaynaklarini-
zin Radiosity etkisinin hesaplamas: icin bu
panelde yer alan ‘Enable Radiosity’ secenegini
isaretlemeniz yeterli olacaktir. Radiosity’nin
kalitesi ile hesaplanma siiresi arasinda dogru
oranti bulundugu i¢in, bu bélimde yer alan
radiosity parametreleriyle oynayarak zaman
ve kalite acisindan sizi memnun edebilecek
bir sonuca ulasabilirsiniz.

Tolerance: Radiosityinin daha hizli hesaplan-
masi ic¢in, belli bir télerans payiyla 6nceki he-
saplama bilgilerinden faydalanarak, daha hiz-
l1 sonuca ulasmaniz saglanir. Bagka bir deyis-
le, tolerance ile radiosity hesaplanmasinda ka-
bul edeceginiz hata payini belirleyebilirsiniz.
Eger yansiyan 151k, carptig1 yiizeylerde yumu-
sak bir etki olusturuyorsa ve sizi tatmin edi-
yorsa daha uzun siirecek hesaplamalara git-
menize gerek de yoktur. Tolerance secenegi-
nin alabilecegi degerler o ile 1 arasinda degis-
mektedir. Cok daha kaliteli bir sonug i¢in o’a

rine getirilirken, ¢ogu zaman, 151810 fiziksel Ka||tey| ve yakin degerler, hizli sonuca ulagsmak igin 1’e
ozellikleri g6z A yakin degerler girmeniz gerekmektedir.
ard1 edilip sa- gergekglllgl Rays Per Evaluation: Radiosity hesaplamasi,
dece direkt ola- etkileyen en 1smimin ¢arptg yiizeyde varsayilan yarim kii-

rak carptig1 yii-
zeylerin aydin-

onemli unsurlar.

recikler sayesinde gerceklesmektedir. Carpan
151n bu kiireciklerin yiizeylerinden sekerek da-

latilmas1 yolu-

na gidilir. Normal diinyada ise
durum biraz daha farkhdir. Isik
bir yuizeye ¢arptiktan sonra yii-
zeyin ozelligine gore, bir bolii-
mil sogurularak, emilir, kalan
kismu ise ortamda sekerek diger yiizeyleri aydinlatmaya de-
vam eder. Iste Isigin bu 6zelligini 3D yazilimlarda, elde etme-
mize yarayan yontemlerden en bilinenleri, Radiosity ve Caus-
tics’dir.

Isiklandirma yonunden basaril
bir calisma

RADIOSITY

BIR EV YA DA MEKAN TASARLADIGINIZI, 151k kaynag: olarak pen-
cereden iceri siiziilen 15181 kullanacaginizi varsayalim. Sahne-
nizi hesaplattiginiz zaman, disaridaki 151810 sadece odanin
icinde direkt olarak carptig1 ylizeyleri aydinlattigini, diger bol-
gelerin karanlik kaldigini goriirsiiniiz. Isigin, normal hayatta
oldugu gibi, oda icersinde dagilmasini, 15181n sadece direkt
vurdugu yuizeyi degil de, 1s1k tarafindan gériitnmeyen yiizeyle-
ri de aydinlatmasini, saglayan yontemlerden en bilineni Radi-
osity’dir. Bu yéntemde, 1sinlarin etkilerinin hesaplanmas, 1s1-
gin vurdugu ilk yiizeyde kesilmeyip, 1s181n sekerek dagilmasi-

ha ¢ok sayida 1s1n olarak yansitilir. Rays Per
Evaluation varsayilan bu kiireciklerin enlem ve boylam sayilari-

n1 belirlemenize (2*6, 6*18 vb. ) yani yeni olusacak 1sin sayisi-

Radiosity'den
once ve
sonraki
haller'
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LightWave'in radiosity
ozelligini gozler onune seren
bir calisma.

n1 tespit etmenizi saglar.
Ne kadar ¢ok enlem ve
boylam olursa, 151811 ya-
yilmasi o derece duyarh
ve basarihi olacaktir. Yiik-
sek deger girmeniz du-
rumunda hesaplama sii-
resinin dogru orantii
olarak artacagini unutmayiniz.

Minimum Evaluation Spacing: Bu sege-
nek, varsayilan sanal kiireciklerin sayisi-
n1 optimize etmek amaciyla kullanil-
maktadir. Standart olarak verilen 20
mm seceneginden daha diisiik bir deger
girerek daha ayrintili ve kaliteli sonuca
ulagabilirsiniz. Kalitenin ayni zamanda,
hesaplama siirenizi uzatacagini unut-
mayiniz.

Radiosity konusunda deginecegimiz
bir baska konu, bu yontemin kullanil-
mas1 durumunda sahnenizin aydinlatil-
masinda sadece 151k kaynaklarimizin de-
gil, 151k yayan tiim cisim ve yapilarin et-
kili oldugudur. Arka zemin olarak kul-
landiginiz gradient yapisindan, modelle
rinizin ylizey kaplama parametrelerin-
den Luminosity degerine kadar bir¢ok
degisken, sahnenizde 151k yayabilmekte-
dir. Radiosity'nin kullaniminda buytik
basari saglayan bir yontemde HDRI kul-
lanilmasidir. Bu konuda ki agtklamalari-
miz1 yazimizin ilerleyen bolimiinde bu-
labilirsiniz.

CAUSTICS

CAUSTICS ISIGIN SEFFAF YUZEYLERDEN ki-
rilmasi, yansitan yiizeylerden yansimasi
sonucunda olusan 1s1k etkilerini elde et-
menizi saglayan yontemdir. Ornek re-
simde de géruldugi gibi, bu 6zellik kul-
lamldiginda igerisinde igecek bulunan
kadeh, 1s181n rengini ve yogunlugunu
degistirecek, parlak yiizeyler ise 15181
yansitarak, gercekei 11k etkisi olustura-

caktir. Bir baska o6rnek
vermek gerekirse, kapali
bir mekandaki havuzun
ylzeyine carpan 1s1k, kiri-
larak havuzun zeminini,
yansiyarak da duvarlar,
tavani aydinlatacaktir.

Bu etkinin sonuglarim
gorebilmek icin, 6ncelikle
sahnenizdeki yapilarin ca-

ustics etkiyi saglayacak gecirgenlik ve
15181 yansitacak yansima ozelliklerine sa-
hip olmas: gerekmektedir. Bundan son-
ra yapmaniz gereken Radiosity’de oldu-
gu gibi Isik panelini (light properties)
acmak ve caustics ozelligini secili 1s1k
i¢in aktif duruma (affect caustics) getir-
mektir. Daha sonra isterseniz, Caustics
parametrelerine miidahale edebilmek
icin Global Mlumination béliimiini se-
gebilirsiniz. Bu panelin hemen alt tara-
finda yer alan boliimden ‘Enable Caus-
tics’ segenegi ile caustics’in hesaplan-
masini saglayabilir, Intensity, Accuracy
ve softness parametreleriyle, sonucu et-
kileyecek ayarlamalar1 yapabilirsiniz.
Caustic hesaplamasin bir kere yapip, el
de edilen bilgiyi depolayarak animas-
yonlarda hesaplamalarin daha hizl ger-
ceklestirilmesini saglayan ‘cache caus-
tics” segenegi yine bu bsliimden secebi-
leceginiz 6zelliklerden bir tanesidir.

Intensity: Bu secenek ile Caustics sonu-
cunda olusacak yansimanin parlakligim
istediginiz gibi ayarlayabilirsiniz. Mesel4
havuz 6rnegimizde havuzun yiizeyine
carpan 1ginlarin yansimalan sonucunda
olusan 151k etkilerinin yogunlugu sizi tat-
min etmemisse ve yansimalarin daha
parlak olmasini istiyorsaniz, bunu Inten-
sity’'i yiikselterek gerceklestirebilirsiniz.
Intensity degerinin degistirilmesi render
stiresini etkilememektedir.

Accuracy: Bu segenek, Caustics hesap-
lanmasinda ne kadar 1sik 1smimim kulla-
nilacagimi belirlemenizi saglamaktadur.
Eger ¢ok kaliteli ve keskin hatlara sahip
basarili bir sonug¢ almak istiyorsaniz bu-
radaki degeri arttirmahsimz. Bu bolu-
miin alabilecegi degerler 1 ile 10.000 ra-
kamlar arasinda degismektedir. Girece-
giniz rakam ne kadar yiiksek olursa, so-
nug o kadar kaliteli olacak, buna karsin,
hesaplama siiresi de o kadar uzayacaktir.

Softness: Birbirine yakin, 11k 1ginlarin-
dan ne kadarimin hesaplamada g6z 6nii-
ne alinacagini belirledigimiz caustics se-
cenegidir. Eger caustics sonucu bozuk
ise bu degeri yiikseltmeniz faydali ola-
caktir. Accuracy’nin yitksek tutulmasi
durumunda, bu degerin dusiiriilmesi
daha keskin ve kaliteli sonug elde etme-
nizi saglayabilir.

CAUSTICS VE RADIOSITY'NiN
CACHE OZELLIiGi

CAUSTICS VE OZELLIKLEDE radiosity ren-
der (hesaplama) siiresinin uzamasina
sebep olmaktadir. ki yonteminde ol-
dukga yiiksek matematiksel hesaplama-
lar ve uzun stiren iglemler gerektirmesi,
animasyonlarinizin her karesinde tek-
rardan hesaplanmasi durumunda, daya-
nilmaz hal alabilmektedir. Bu problemi
ortadan kaldirmak, animasyonlarda ra-
diosity ve caustics hesaplamalarinin her
karede yeniden yapilmasim

6nlemek i¢in cache (depo-
lama) ozelligi getirilmistir.
Bu sayede ilk karede hesap-
lanan radiosity ve caustics
degerleri animasyonlarin-
zin diger karelerinde de
kullanilmakta, hizli bir se-
kilde sonuca ulasmaniz
saglanmaktadir. Tim bu
faydali 6zelliklerinin yanin-
da cache 6zelligini kullana-
bilmeniz icin bazi kurallara
uymaniz gerekmektedir.

PCLIFE

OCAK 2001 161



GRAEIK/ANIE

Animasyonlarimzda, 1sik kaynaklarim-
zin ozelliklerinin degismemesi, model-
lerin ve 151k kaynaklarinin hareket etme-
mesi bunlardan en 6nemlileridir. Aksi
durumda radiosity ve caustics 6zellikle-
rinin ilk karedeki veriyi icerecek olmast,
degisimlerin gbz 6niine alinmamasina,
hatali sonuglarin ortaya ¢ikmasina se-
bep olacaktir. Cache ozelliginin radi-
osity ile kullamilmasinda dikkat edilecek
bir unsurda, cache 6zelliginin, sadece,
baslatilan ve devam ettirilen animasyon
renderlarinda ayni kalacagidir. Kisacasi,
bagka bir bilgisayarda, ya da ayn1 bilgisa-
yarda bagka bir zamanda aymi sahneyi
render ederek, 6ncekilerle %100 uyusan
sonuglar elde edemeyebilirsiniz. Bunun
sebebi Radiosity’nin ashinda hi¢ bir za-
man %100 hesaplanamamasi (1stk de-
vamli yayilmaya devam eder) ve radi-
osity parametrelerinde girilen degerler-
le, her seferinde degisik sonucun alina-
bilecek olmasidir. Hal béyle olunca ayr1
makinede ayni sahnenin degisik b6liim-
lerini render etmeye calisir ve cache se-
¢enegini kullanirsaniz, animasyonunuz-
da hatali sonuclar elde edebilirsiniz. Ay-
n1 problem animasyon hesaplamas: si-
rasinda cache ozelliginin aktif hale geti-
rilmemesi durumunda da s6z konusu
olmaktadir. Bu sebeple ya LightWave
6.5’da bulunan LW_Baker 6zelligi ile ra-
diosity ve caustics sonuglarini yiizeylere
emdirmeli, ya da tek makinede cache
ozelligini kullanarak animasyonlarinizi
hesaplatmalisiniz.

HDRI ve PAUL DEBEVEC

GERGEK MEKANIARIN 1s1k bilgisinin, 3D
bilgisayar grafik ve animasyonlarinda et
kili bir sekilde kullanilmas: i¢in, son yil-
larda yiriitilen calismalar buytk bir
hizla devam etmektedir. Ozellikle Paul
Debevec ve ekibinin gelistirdigi teknik
ve araglar, Hollywood yapimlarindan,
savunma sanayine kadar degisik alanlar-
da kullanilmaktadir. Bu béliimde size
biraz Paul Debevec’ten bahsetmek isti-
yorum.

USC Institute for Creative Technolo-
gies’de arastirmalarimi stirdiiren Debe-
vec, Michigan Universitesinde bilgisa-
yar ve matematik konularinda egitim
yaptiktan sonra, ilgi duydugu fotografin
bilgisayar gorsellestirmesinde kullanil-
masi iizerine aragtirmalar yapmaya bas-
ladi. Degisik acilardan fotografini ¢ekti-
gi bir otomobilin (chevette) resimlerin-

HDRI"in kullanildigi FiatLux calismasindan bir sahne

den faydalanarak, 3D bilgisayar modeli-
ni olugturmasi onun ilk dikkat ¢ekici ca-
lismasidir. Image based (fotograf taban-
11) ilk modelleme 6rnegini olusturan bu
calismasindan sonra Paul Debevec fo-
tograflardan faydalanarak sanal ortam-
lar olusturmak, 3D ortamlar1 aydinlat-
mak {izere calismalarina devam etti.
Berkeley Universitesinde, gelistirdigi
Facade sistemi ile fotograflardan mima-
ri yapilart modellemeyi basaran Debe-
vec bu caligmasi ile 1996 Siggraph’da
buyiik ilgi gérdii. Batman ve Robin fil-
minde bu teknolojinin kullanilmas:
i¢in, 6zel efekt uzmani John Dysktra
kendisi ile baglantiya gectiginde Debe-
vec i¢in sinema sektériintin yolum da
acilmis oldu. 1998 yilinda Siggraph’ta
resimlerden faydalanarak 3D model ve
mekanlari, aydinlattig: ‘Rendering with
Natural Light (http://graphicss.isi.edu/
“debevec/RNL/) (dogal 1sikla hesapla-
ma) ile bir kez daha dikkatleri ¢ceken De-
bevec, bir sonraki yil St. Peter kilisesi-
nin goruntiileri ile bilgisayar animas-
yonlarini ¢ok gercekei bir sekilde birles-
tirdigi Fiat Lux (http://graphics3.isi.
edu/ debevec/FiatLux/) ¢alismasi ile
herkesi kendisine hayran birakmay: bir
kez daha bagardi. Gelistirdigi resim ta-
banli modelleme teknolojisi MetaCre-
ations’in (simdi Adobe’nin) Canoma ya-
ziliminda, 1s1k tabanli aydinlatma tekni-
gi HDRI ise LightWave’in [6] stirimiin-
de kullanildi. Su anda sadece LightWa-
ve kullanicillarinin sahip oldugu, HDRI
teknolojisi, iilkemizde de biiytik ilgi go-
ren, X-Men’den, ILM ve diger 6zel efekt
stiidyolarinin  gelistirdigi bircok filme
kadar, kullanim alani bulan oldukga et-
kili bir yontemdir. Debevec su anda,
Hollywood'un gercek¢i insan animas-

yonlar1 hazirlamak icin ihtiyag duydugu
aydinlatma teknikleri tizerine ¢aligma-
lar stirdiirmektedir.

HDRI NEDiR? LIGHTWAVE'DE
NASIL KULLANILIR?

KAMERALAR GEKTiKLERi mekanda bulu-
nan goériintiileri yani ortamda yayilan 1g1n
ve 1siklart saklamamizi saglarlar. Elde
edilen goruintii bilgisi, daha sonra kagida,
bilgisayara, degisik medyaya aktarilarak,
kullamlir. Kullanim amacida bir olays,
uriini, mekani vb.'ni gézlere sermekten
ileri gitmez. Ciinkii tek bir resim o anda,
kameraya yansiyan nesneyi vb. saklar.
Peki ayn1 mekanin birden ¢ok fotografi
farkli 6zelliklerde cekilirse? O zaman Pa-
ul Debevec’in gelistirdigi ve ¢ok daha ay-
rintil ve detayl 151k bilgisi iceren ve ay-
dinlatmada kullanilacak bir yontem orta-
ya konulmus olur. HDRI (High Dynamic
Range Images) iste bulunulan ortamdaki
151810 yogunlugunun, dolayisiyla kaynak-
larinin ve degerlerinin saklanmasim sag-
layan, bu yonteme verilen addir. HDRI
kullanilarak, gercek ortama sonradan ek-
lenen 3D bilgisayar modelleri, o anda ay-
n1 ortamda bulunuyormuscasina gercek
151k bilgileri ile aydinlatilabilirler. Bu da
son derece gercekei olarak bilgisayar mo-
delleri ile canli gériintiileri entegre etme-
nizi saglar.

Lightwave’in 6 siirimiinden sonra
kullamlmaya baslanan, HDRI'mm kulla-
mmi oldukca basittir. Oncelikle HDRI
(High Dynamic Range Images) olarak
adlandinlan ytiksek yogunluktaki resim
dosyalarina ihtiyacimiz olacaktir. Bu re-
simlere Lightwave CD’sinden ya da In-
ternet’'teki degisik adreslerden ulasabi-
lirsiniz. Bu resimleri Image Editor'u
kullanarak LightWave’e yiiklendikten
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sonra yapmaniz gereken bu resimleri
sahnenizin etrafinda, belirmesini sagla-
maktir. Bu islem i¢in kullanacaginiz
ozellik ise Backdrop sekmesinde yer
alan ImageWorld (Add Environment se-
cenegi ile secilir) ozelligidir. Image
World o6zelligini aktif hale getirdikten
sonra, yiiklediginiz HDRI'leri se¢meniz
yeterli olacaktir. Bundan sonra yapma-
niz gereken, 1s1k kaynaklarimizi kapata-
rak, Radiosity 6zelligini agmaktir. Bu is-
lemleri yerine getirip, sahnenizi render
ettiginizde hi¢ bir 151k kaynag: kullanil-
madig1 halde, sahnenizin HDRI'de yer
alan mekandaki 1g1ik kaynaklariyla aydin-
latildigini, yansimalarin dahi yerli yerin-
de oldugunu goreceksiniz.

Swrasi gelmisken, HDRI 6zelligine sa-
hip olmayan yazihmlarin kullanicilarinin,
gerceklestirdigi ve HDRI 6rnegi olarak
adlandirdiklar1 ¢alismalara da deginmek
istiyorum. Bu uygulamalarda 3D sahneyi
kapsayacak bityiiklitkte bir yarim kiireye,
bir fotograf kaplanarak, radiosity hesapla-
mast yaptinlmaktadir. Kiirenin tizerine
kaplanan fotografin sahneyi aydinlatabil-
mesi icinde, surface parametreleri bolu-
miinde Luminosity degerleriyle oynana-

rak, 11k yaymas: saglanmaktadir. Bu yon-
tem kullanilarak elde edilen sonug, basa-
rih olsa da HDRI ile hig bir iligkisi olma-
maktadir. Ciinkii, kaplama amaciyla kul-
lanilan 24 Bit bir resim, HDRI kadar de-
rin ve giiclii 1s1k bilgisine sahip olamaz.
HDRI'in kullanilabilmesi i¢in ¢ok daha
ustiin ve derin bilgi iceren HDRI resimle-
rinin kullanilmas: gerekmektedir. Sahne-
lerinizin indirektaydinlatilmas icin kulla-
nabileceginiz yarim kiire yontemi, bu ba-
sit fakat 6nemli ayrntidan dolayrn HDRI
olarak adlandinlamaz.

Adim adim Sdite dogru...
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Paul Debevec

Bu ay oldukca teknik ve dnemli bir
konuya degindigimizi diistintiyorum.
Umarnm sizler i¢inde faydali olmus-
tur. Bana her konuda istek ve sikayet-
lerinizi, iletmeye, hal hatir sormaya
liutfen devam ediniz. Bir sonraki yazi-
mizda GrafikAnimasyon sayfasinda
yeniden birlikte oluncaya kadar hosca
kaliniz.

3D Modeler/Digital Animator olan Gékhan
Sénmez (gsonmez @pcworld.com.tr), PC
LIFE"wn siirekli yazarlarindandir. [

2000

Gectigimiz yil
1Kl dO0zenkensn
Bilisim 2skarlan,
Lo yiling damagasing
ran driinlerie
bulusacak.

24 DCAK 2001




