Mocap

SINEFX VE GRAFIK ANIMASYON sayfalarinda bir
cok defa ad1 gegen, Motion Capture (Mocap-hareket
yakalama) yontemi hakkinda uzun zamandir bir sey-
ler yazmay1 planliyordum. Son dénemde gerceklesti-
rilen bir¢ok 3 boyutlu TV dizisi ve oyunda bu yonte-

min ¢oke¢a kullanilmasi, elimdeki bilgileri bir araya

toplayip, bir yaz1 hazirlamama vesile oldu. Bu yazimizda
hem Mocap yontemlerini basitce inceleyecek, hem dikkat
edilmesi gereken konular hakkinda bilgiler verecek, hem
de bu konuda simdiye kadar gerceklestirilen en basaril ¢a-
lismalardan bir tanesini sayfamizda konuk edecegiz.

Mocap Yontemleri
Hareket yakalama (Motion Capture-Mocap) teknigi basit
olarak, canli hareketinin degisik yontemlerle tespit edilip 3
boyutlu karsiliginin hesaplanmasi islemine verilen isimdir.
Elde edilen hareket verileri, giiniimiizde bilimsel aragtir-
malardan tip’a; savunma sanayiinden ila¢ yapimina kadar
degisik amaglarla kullanilir. Son dénemde bilgisayar grafi-
gi ve animasyonu konusunda ki gelismeler bu teknolojinin
bilgisayarlarda gerceklestirilen karakterlerin (canlilarin)
gercekei hareketlerini saglamak i¢in kullanilmasina imkan
tanimistir. Bu teknoloji sayesinde, animasyon, oyun ya da
TV dizisinde, sanal karakterinizin hareketlerini uzmani
olan kisilerden alip, daha sonra bilgisayar modellerine uy-
gulayabilirsiniz. Bircok spor oyununda ¢ok gercekei sporcu
hareketleri, TV dizileri ve filmlerde gercekg¢i insan hareket-
leri bu sekilde elde edilir. Mocap yontemleri, verilerin alin-
ma teknolojisine gore temel olarak 3 tiptedir. Bunlar Optik
(Optical), Elektromanyetik (ElectroMagnetic) ve Elektrome-
kanik (Electromechanic) hareket yakalama yontemleridir.

Optik Motion capture sistemi bu yazimizin son bolii-
miinde yer alan ‘Onimusha:Warlords'un gerceklestirilme-
sinde de kullanilmis bir yontemdir. Bu yontem canlinin
tizerine yerlestirilen yansitic1 vericilerin sagladiklar: yansi-
manin, stiidyoya yerlestirilmis ¢ok hizli algilama yetenegi-
ne sahip kameralarla takip edilmesiyle calismaktadir. Ug
Mocap yontemi arasinda en pahalisi, buna ragmen en az
hatayla karsilagilan, en yiiksek hizda igleyen yontemdir. Ge-
lisen kamera teknolojileri ile bu sistemin saniyede 1000 61-
neklemenin tizerine ¢iktig belirtilmektedir. Bu prensiple
calisgan sistemler arasinda en bilineni Vicon8'dir
(htp:/ /www.vicon.com). Bir diger ¢okga kullanilan tirtin, Bi-
omechanics firmasmin ranidir (hitp://www.biomecha-
nics-inc.com/). Digital Domain, ILM, PDI gibi 6nde gelen
firmalar, Star Wars:Episode One, The Mummy, Titanic gi-
bi filmlerde basariyla optik motion capture yontemlerini
kullanmaslardar.

Elektromanyetik Motion Capture sistemleri ise bir seri

alic1 ya da algilayicy, verici ve kontrol tinitesinden olusmak-
tadir. Algilayicilar, kontrol tinitesine baglanir ve daha son-
ra hareketi gerceklestirecek kisinin viicuduna yerlestirilir.
Vericinin olusturdugu diisiik frekansh manyetik alanda ha-
reket ettirilen alicilar sayesinde kontrol tinitesi alicilarin ko-
numlarini tespit edebilir. Bu sayede hareketler yakalanarak
3D verilere donuistiiriiliir. Bu sistemin avantajlar arasinda
ucuz olmasini ve sonucun gercek zamanda izlenebilmesini
sayabiliriz. Diisiik 6rnekleme miktar: ve manyetik alanlar-
dan etkilenmesi, bu sistemin eksikleri olarak gosterilebilir.
Ascension Technologies (http://www.ascension-tech.com/)
ve Polhemus (http://www.polhemus.com/) firmalarinin bu
sistemde calisan degisik ¢6ziimleri bulunmaktadr.

Elektromekanik hareket yakalama yontemleri ise ismin-
den de anlasilacag: gibi mekanik bir yapiya sahiptir. Bu sis-
temde viicuda giyilen kiyafeti olugturan mekanik parcalarin
donuslerinin tespit edilmesiyle hareket verisi tespit edilir.
Bu sistem, manyetik sistemlerde oldugu gibi sonug aninda
izlenebilir fakat hem &rnekleme miktar1 az, hem de hata
orani oldukga yliksektir. Bunun yaninda bir¢ok elektrome-
kanik hareket yakalama yontemi, hareketi saglayan kisinin
konumunu tespit edemeyip, sadece eklemlerin doniislerini
tespit etmektedir. Bu, hareketi saglayan kisinin konumu-
nun yakalanmasimi da beraberinde gerektirmektedir. Bu
sistemin en biiyiik avantaji ise 3 sistem arasinda en ucuz
yontem olmasidir. Analogus sistemin Gypsy uriinii, bu sis-
teme verilebilecek en iyi Grneklerden bir tanesidir.
(http:/ fwww.analogus.com/gypsy.html)
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Bu ig sisteme, yakin dénemde yeni sistemlerin katilmasi
oldukea bityiik bir ihtimaldir. Bir s6ylentiye gore doktorasi-
n1 yapmakta olan bir 6grencinin gelistirdigi ve ¢ok ucuz
maliyete sahip bir sistem, cep telefonlar1 ve LCD ekranlarla
calismakta ve ¢ok iyi sonucu, ¢ok ucuza saglamaktadir. Ne
derece dogru oldugunu bilmiyorum ama oyun sektdriiniin
¢ok biiyiik gelisme gésterdigi giintimiizde, bu alandaki ge-
lismelerin ardi ardina piyasaya siiriildiigii bir gercektir.
[cinde bulundugumuz ay gerceklestirilecek organizasyon
ve konferanslarda bircok yeni sistemin tanitilacag: da duyu-
ruldu. Bu konudaki son gelismeleri yine sizlere sayfamdan
aktarmaya devam edecegim...

Mocap isleminde Dikkat Edilecek Unsurlar
Mocap sistemleri, ¢ok giizel ve etkileyici goriinmelerine
karsilik en biiylik handikaplari fiyatlaridir. Fiyat konusunda
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Optik sistemlerin 150.000 Ingiliz Sterlini civarinda bir fiya-
ta kurulabildigi yine kulagimiza ¢alinanlar arasinda. Hal
boyle olunca, Motion Capture sistemine ulagmak, simdilik
bizler igin hemen hemen hayal gibi gériintiyor. Buna kar-
sin yurtdisinda bircok firma Mocap stiidyolarimi kiralata-
rak, yapimcilarin daha ucuz yoldan gerekli verilere ulasma-
larimi saglamaktadir. Bizim de yazilarimiz hep ileriye ve
sizleri tilkemizde olmasa da teknolojiden haberdar etmek
olunca bu bélitmde Mocap konusunda dikkat edilecek hu-
suslar hakkinda biraz bilgi verelim istedim.

Oncelikle gerceklestireceginiz calismada Mocap’a ihtiya-
caniz olup olmadigini ¢ok iyi belirlemeniz gerekmektedir.
Cuinkii Mocap her oyuna, her film ya da dizi caligmasinda
kullanilabilecek bir yontem degildir. Mesela gerceklestirdi-
giniz oyun ya da filmde ger-
cekei insan hareketi gereki-
yor, spor vb. insana yonelik
seyler yer aliyorsa Mocap
mantikli olabilir, ama eger
bir platform oyunu gercek-
lestiriyorsaniz Mocap ne isi-
nize yarayabilir ki? Filminiz-
de kullandiginiz karakterin
bir de su anda canli olarak
bulunamayacak dinozorlar
tiirtinden bir yaratik oldugu-
nu disiinirseniz, yine Mo-
cap’in pek bir anlami olma-

kadar biiyiik sorunlar olusturacagini unutmayiniz. Mocap
verisinin alinacag kisiyle, bu verinin uygulanacag bilgisa-
yar modelinin viicut oranlar arasinda da uyum olmas: sart-
tir. Burada dikkat edilmesi gereken, kisinin kilosundan
¢ok, eklemler arasindaki uzakliklarin oramidir. Son olarak
Mocap’i alinacak kisinin ne amaclandig: ve nasil bir tekno-
loji ile kars1 karsiya oldugunu da bilmesi 6nemlidir. Bazen,
hareketi saglayan kisinin, hareketin alindig: referans nokta-
larindaki alicilarla sorun yasamasi, sistemi anlayamamasi
sorunlara yol acabilmektedir.

Mocap yontemi kullanildigi zaman, animatorlere ihtiyag
kalmayacak gibi bir diistince bir¢ok insanda mevcuttur. Fa-
kat bu ¢ok yanlig bir diisiincedir. Ciinkii Mocap ile ¢alisildi-
ginda animatdriin iizerinde olan animasyonun hazrlan-
masi yukii, yerini Mocap ve-
rilerinin diizenlenmesi yii-
kiiyle yer degistirir. Bunun
yaninda Mocap islemi sira-
sinda, planlama konusunda

animatorlerin 6nemi buytik-
tur. Olduk¢a masrafli olan
bu yontemde elde edilecek
verilerin planlanmasi, yaka-

lanmasi, diizenlenmesinin
uzmanlhik  gerektirdigini
unutmayiniz. En dikkat edil-
mesi gereken béliimlerden
bir tanesi planlama; animas-

yacaktir. Bir dinozor bulmak
ve ona Mocap uygulatmak
zor olsa gerek.

Eger Mocap’e ihtiyaciniz oldugunu diistintiyorsaniz, ilk
yapmaniz gereken islerden bir tanesi Mocap verisinin ali-
nacag kisinin sec¢imidir. Eger calismaniz bir spor sahnesi
ya da iinlii bir yildizin 6zel hareketlerinin yer alacag: bir ¢a-
lismaysa, o spor dalinda uzman kisilerin ya da yildizin ken-
disinden faydalanmaniz en dogru olandir. Bircok oyunda
bu tiir calismalarin gerceklestirildigine sahit olmusuzdur.
Uzman kisinin oyunda yer almasi, hareketlerin dogrulugu
acisindan 6nemlidir. Bir spor oyununda gergek bir kaleci-
den alinan hareketlerle, kaleci gibi hareket etmeye ¢alisan
arasinda ¢ok buiylik fark vardir. SWAT oyununda basariya
ulagilmasinin sebeplerinden bir tanesi de Mocap verileri-
nin, gercek giivenlik giiclerinden ve uzmanlarindan alin-
masidir. Unlii kisiler ve yildizlarla ¢calismanin da kolay ol-
madigini unutmayimiz. Bu kisilerin yaptigimiz isi kiigiimse-
mesi ya da takindiklar ters tavir, calismanizi zorlastirabilir.
Bunu gidermek icin, bu kisilerle ajans araciligiyla baglanti
kurdugunuzda ne yapacaginizi, ne istediginizi, calismanin
ne kadar siirebilecegi gibi konularda ayrintilar1 aktarmaniz
gerekir. Eger sanatci ya da yildiz bu teklifi kabul etmisse,
‘acaba bu hareketi ¢cok mu tekrar ettirdik?’, ‘adama da ayip
oluyor, boyle idare edelim’ gibilerinden soru ve diisiinceler-
le bogusmazsimiz. Bu olduk¢a 6nemli bir konudur. Bir di-
ger dikkat edilecek husus, Mocap verisinin alinacak oldugu
kisinin hareketlerinde bir aksama ya da sorun olmamasi-
dir. Bileginden rahatsiz birinin verecegi Mocap verileri da-
ha sonra sandiginizdan ¢ok daha fazla géze carpacaktir. El-
de edilen hareket bilgisinin bazen st iiste kullanilacagini,
bu nedenle de basit ve farkedilmez sanilan bu ayrintinin ne
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yonlarin listesinin ve akis se-
masinin olusturulmasi asa-
masidir. Eger oyunun video
goriintileri i¢cin Mocap kullanacaksaniz, sahnenizin, kame-
ra acilarini da dustinerek 6nceden planlama yapmaniz ye-
terli olacaktir. Clinkii elde edilecek hareketin zamanlama-
siyla, oyunun videosundaki oynama hizi ayni olacaktir.
Ama eger calismanizdaki karakterlerin hareketlerinin yaka-
lanmas: i¢in Mocap kullanacaksaniz, o zaman ¢ok dikkatli
olmamz gerekmektedir. Karakterinizin, savunma duru-
mundayken hamle yapmasi ya da kogmaya baslamas: gibi,
baslangic ve bitis hareketlerinin bir araya gelmesi, standart
bir saldir1 ya da kogsmayi benzer hareketlerden farklilagtira-
caktir. Savunmadayken kosmakla, yiiriirken kogmak ara-
sinda hareketlerin uygulanmasi acisindan fark olacag: ke-
sindir. Bu nedenle kullanilacak olan tiim hareketleri goz-
den gecirmek ve planlamak gerekmektedir. Eger unutulan
bir hareket olursa, yeniden Mocap ile alinmas1 maliyetleri-
nizi ¢ok arttiracaktir.

Kullanilan Mocap teknigine ve bunun uygulandig: stid-
yoya gore degismekle birlikte Mocap verileri, hemen elde
edilip kontrol edilebilecek yapida degildir. Bu nedenle Mo-
cap islemi gergeklestirilirken bir kamera ile tiim olan bite-
ni kayit etmek, videodaki zaman kodlarini, elde edilen Mo-
cap verisinin dosya isminin, hareket numarasinin ve ¢cekim
numarasinin bir kenara not edilmesi ileride ¢ok bityiik fay-
dalar saglayabilir.

Onimusha: Warlords

Mocap teknolojisinin en ¢ok kullanildig1 sektorlerden bir
tanesi de oyun sektériidiir. Oyunlardaki karakterlerin ger-
cekei hareketlerini saglamak amaayla kullanilan Mocap
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yontemi, aymi zamanda birgok
oyunun daha cazip ve ¢ekici ki-
linmasi i¢in kullanilan agilis ve
ara video goriintiilerindeki ani-
masyonlarin gergeklestirilme-
sinde de kullanilmaktadir.
Siggraph 2000’de bilgisayar
animasyonunda teknik ve yapi-
1 gelismeler dalinda en basar1-
li ¢alisma secilen Onimus-
ha:Warlords oyunu i¢in Links
Digiworks firmas: tarafindan
gerceklestirilen acilis animas-
yonu, Mocap teknolojisinin kullanildigi en basarili ¢alis-
malardan bir tanesidir.

Onimusha: Warlords; Capcom firmasinin Playstation 2
sistemi i¢in gelistirdigi bir bilgisayar oyunudur. Bu oyunun
acilis ve ara videolar icin ¢alisan Links Digiworks, bir ilki
gerceklestirdi. Firma, Mocap teknolojisini kullanarak ayni
anda alt1 kiginin hareketlerini yakalamay: bagarmis ve bunu
oyunun agilis videosunda kullanmistir. Oyunun 1560l yil-
larin Japonya’sinda, degisik giiclerle savas: icermesi nede-
niyle, oyunun acihis goriintiilerininde o dénemi ve icinde
bulunan durumu yansitacak gercekgilik ve basarida olmasi
gerekmekteydi. Bu nedenle animasyonu gerceklestiren
Links DigiWorks firmasi Japon sinemasinin dramatik film
konusunda bagarili yonetmeni Shimako Sato ile birlikte ca-
list1. Yaklagik olarak 8 aylik bir caligmanin {irtinii olan ag-
lis videosunun, dikkati ¢ceken hareket yakalama (Mocap) is-
lemleri ise 4 giin stirmiistiir. Savascilarin dogru ve done-
min 6zelliklerine uygun hareketlerini saglamak icin, bu ko-
nuda egitimli kisiler gérev almig ve gercegine uygun hare-
ket verilerini saglamiglardir. Tim hareketlerin alinacagi
bolge 20 metrekare ile sinirlandirilmis ve 12 kamera kulla-
nilarak sanatgilarin hareketleri alinmigtir. Bu hareketler ali-
nirken sadece sanatcilarin degil, kullandiklar: aksesuar ve
mizraklarin da hareketleri yakalanarak, animasyonda kulla-
nilmistir. Animasyonu diger bircok calismadan ayiran ise,
ayn1 anda 6 savagginin hareketinin tespit edilmesi ve kulla-
nilmasi olmustur. Bu basarinin ardinda yatan ise hi¢ kus-
kusuz Oxford Metrics’in, Vicon 8 adli Mocap sistemidir.
Gegtigimiz y1l tanitilan bu sistem sayesinde yapimcilar, bir
sahnede sadece bir karakterin hareketlerini yakalamayla s1-
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nirlh kalmamakta, bu oyunun
acihs sahnesinde oldugu gibi
birden ¢ok karakterin ayni anda
hareketlerini yakalayabilmekte-
dirler. Sonug ise bu animasyon-
da da oldugu gibi, ¢ok dogal, aki-
a ve gergekeidir.

Yazimizin basinda da bahset-
tigimiz gibi, Mocap verileri, op-
tik bir sistem olan Vicon 8 siste-
minde, sanatcilarin ve aksesuar-
larimin  tizerindeki yansiticilar-
dan kameralara ulasan hareket-
ler tespit edilerek elde edilmektedir. Hal boyle olunca aynm
anda 6 kiginin hareketinin tespit edilmesi 100’tin tizerin-
de yansitici noktanin analizi ve diizenlenmesi yapimcilari-
n1 oldukca mesgul etmis. Aksiyonlar sirasinda karakterle-
rin birbirinin 6nlerine ge¢mesi ve yansiticilar kapatmala-
1 gibi durumlardan dolayi, veriler cogu zaman birbirine
karismis. Bu nedenle en zor béliim hangi yansiticinin
hangi karaktere ait oldugunun tespit edilip diizenlenmesi
islemi olmus. Bu islem yerine getirildikten sonra alinan
veriler basit modellere uygulanarak, sonug test edilip hare-
ketlerin diizenlenmesi yoluna gidilmis.

Tiim bu teknolojik gelismeye ve Mocap verisinin keyfra-
me animasyonundan daha kolay elde edilebilmesine rag-
men, agilis animasyonunun gergeklestirilmesi 8 aylik bir
siire almis. Yapimalar bunun ¢ok iyi bir siire oldugunu,
eger keyframe yontemi kullanilarak animasyonlar1 gercek-
lestirecek olsalar, hem sonucun istedikleri gibi olmayacag:-
n1, hem de animasyonun ¢ok daha uzun siirede tamamla-
nacagini dile getirmislerdir. Bu animasyon ¢alismasi saye-
sinde firma hem bir ilke imzasini1 atmis, hem de kendileri
i¢in ¢cok onemli olan deneyimi kazanmug oldular. Animas-
yonun hareketle ilgili bolimleri Mocap yontemiyle gercek-
lestirilirken, efekt ve render islemleri i¢cin genelde firmanin
gelistirdigi yazilimlar kullanilmig. Bunun yaninda SoftIma-
ge ve 3ds max yazilimlari da animasyonlarin hazirlanmasi
ve bazi sahnelerin hesaplanmasinda kullanilmis. Bir¢ok
sahnenin gerceklestirilmesinde 40 ile 50 arasinda katma-
nin bir araya getirilmesi gerekmis. Bu katmanlarin hesap-
lanmasi i¢in SGI O2’den Indy Indigo2’ye Unix ve NT siste-
minde ¢aligan bilgisayarlara kadar onlarca bilgisayar kulla-
nilmig. Tim bu giiclit donanima karsin bazi katman-
larin hesaplanmasinin bir giin stirdiigii de bir baska
dikkati ceken konudur. Darisi bizlerin bagina...

Mocap teknolojisi ve kullanimi, birka¢ ay tizerinde
durulmas: gereken bir konu. Fakat hem kullanim ag-
sindan, hem de uygulama agisindan iilkemizde yakin
doénemde ihtiyag duyacagimz bir yontem gibi gériin-
memektedir. Eger bu tiir verileri 3D yaziliminizda kul-
lanmay1 diistiniiyorsaniz, yazimizda yer verdigimiz In-
ternet sitelerinde yer alan 6rnek Mocap dosyalan isini-
zi gorecektir. www.charactermotion.com adresinde de
degisik Mocap kiitiiphaneleri birgok ihtiyacinizi kargi-
layacak zenginliktedir. Bir sonraki yazimizda bulusun-
caya kadar hosca kalin...

3D Modeler/Digital Animator olan Gokhan Sénmez (gson-
mez@agf.com.tr), PC LIFE"wn siirekli yazarlarindandur. u
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