
olarak dokuland›r›lmas› gerek-

mektedir. Bu yap›lar›n belirli

bir flekile sahip olmamalar› ve

flekillerinin kolayca de¤iflebilir

olmas› da canland›r›lmalar›nda

de¤iflik zorluklar oluflturmakta-

d›r. Konuyu daha iyi anlaman›z

için, bir bulut kümesi içerisinde

yol ald›¤›n›z bir animasyon ya-

paca¤›n›z› varsayal›m. E¤er

standart modelleme yöntemleri

ile modeller oluflturup, doku-

land›racak olursan›z, kamera-

n›n bulut kümesinin içinde bu-

lundu¤u karelerde, sadece yü-

zeylerin (polygon) bulundu¤u bölgelerin dokuland›r›ld›¤›n›

görürsünüz. Modelleriniz bir kütle kaplamas›na ra¤men,

modellerin iç bölümlerinin olmamas›, hacmin detayl› ola-

rak oluflturulamamas›, gerçekçili¤i ve etkileyicili¤i yok ede-

cektir. Ayn› flekilde, iki farkl› s›v›n›n kar›flmas›n› canland›-

raca¤›n›z bir animasyonda dokuland›rmay› ve animasyonu

standart modelleme ve animasyon yöntemleri ile gerçeklefl-

tirmeniz imkans›zd›r.

Bu tür hacimsel etkileri elde etmemizi sa¤layan yöntemlere

Volumetric (hacimsel) sistemler denilmektedir. Bu teknoloji-

de görüntüler standart modelleme ve animasyon yöntemlerin-

den oldukça farkl› olarak oluflturulurlar. Hacimsel yap›lar›

oluflturan en küçük yap› tafl›na Voxel denilmektedir. Kelime

anlam› Volume Element, yani hacim eleman› olan bu yap› 2

boyutlu çizimlerde kulland›¤›m›z Pixel terimine karfl›l›k gel-

mektedir. Piksel (pixel) 2 boyutlu çizimlerdeki en küçük yap›

tafl›n› ifade ederken, voxel hacimsel yap›y› oluflturan en küçük

yap› tafl›d›r. Hacimsel yap›lar voxel ad› verilen bu küçük nok-

tac›klar›n bir araya gelmesiyle oluflturulurlar. Bu yap›lar›n üç

boyutlu olarak konumland›r›lmas› nedeniyle elde edilen yap›-

n›n sadece d›fl görünümü de¤il, iç yap›s› da hesaplanmaktad›r.

Bunun d›fl›nda, voxeller sadece renk özelliklerini de¤il, ayn›

zamanda geçirgenlik ve doluluk gibi bilgileri de tafl›maktad›r.

Bu sayede, oluflturulan hacimsel yap›n›n içine girildi¤i zaman

tüm ayr›nt›lar ve boflluklar kolayca gözlemlenebilmektedir.

Oldukça güçlü ve esnek olan bu

sistem, t›p alan›nda hastalar›n

organlar›n›n görüntülenip ince-

lenmesine kadar oldukça ge-

nifl bir kullan›m alan›na da

s a h i p t i r .

HyperVoxels 3
HyperVoxels sistemi, yukar›-

da k›saca aç›klamaya çal›flt›¤›-

m›z hacimsel etkileri Light-

Wave 3D’de elde etmenizi

sa¤layan sistemdir. ‹lk olarak

LightWave 5.6 sürümünde

sunulan bu özellik, piyasaya

sürülmeden önce Lost in Spa-

ce adl› filmde de kullan›lm›fl-

t›r. Sistemin sundu¤u imkan-

lar›n etkileyicili¤i nedeniyle çok geçmeden HyperVoxels 2 pa-

keti piyasaya sürüldü. Bu güçlü sistem daha sonra gelifltirile-

rek, HyperVoxels 3 ad›yla LightWave 6’ya entegre edildi. Sis-

tem, nokta kümelerini ya da Null objeleri kullanarak, hacim-

sel etkiler elde etmenizi sa¤lamaktad›r. Ço¤u zaman elde et-

meyi düflündü¤ünüz efekti basit bir null kullanarak olufltura-

bilece¤iniz gibi,  RealFlow gibi bir plug-in’i  ya da LightWa-

ve’in kendi parçac›k sistemini kullanarak, ak›flkanlar›, patla-

malar›, gaz ve toz bulutlar›n› kolayl›kla canland›rabilirsiniz.

Hypervoxels Özellikleri
HyperVoxels paneline, Scene menüsünde Volumetrics seçe-

ne¤ine t›klayarak ulaflabilirsiniz. Karfl›n›za gelen iletiflim ku-

tusunda yer alan Add Volumetric seçene¤inden HyperVoxels

Filter’i iflaretledi¤inizde HyperVoxels 3 aktif hale gelecektir.

Bu seçene¤e iki kere klikledi¤inizde karfl›n›za gelecek ekran

HyperVoxels 3’ün ara yüzüdür. HyperVoxels panelinde dikka-

tinizi çekecek ilk fley üst tarafta yer alan Object Type seçene¤i-

dir. Bu seçenek gerçeklefltirece¤iniz HyperVoxels yap›s›n›n ti-

pini belirlemenizi sa¤lamaktad›r. ‹lk tip olan Surface sadece

elde edilen yap›n›n d›fl çerçevesini hesaplar. Elde edilen etki,

normalde modellerimizin hesaplanmas›yla ortaya ç›kan sonu-

ca benzer bir etki oluflturur. Yap› ne büyüklükte bir alan› kap-

layacak olursa olsun, kameran›n bu yap›n›n içine girmesi so-

nucunda içinin bofl oldu¤u görülür. Bu yöntemi ak›flkanlar›
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Hacimsel 
Efektler

B‹RÇOK AN‹MASYON çal›flmas›nda karfl›m›za ç›-

kan duman, patlama, s›v›lar›n ak›fl› ve birbirlerine

kar›flmas› türünden etkileri standart modelleme ve

animasyon yöntemleri ile elde etmek oldukça zor,

hatta imkans›zd›r. Çünkü bu tür yap›lar›n sadece gö-

rünümlerinin de¤il, kaplad›klar› hacmin de ayr›nt›l› 

Çeflitli HyperVoxels örnekleri.



elde etmekte, kaya vb. yap›lar›n oluflturulmas›nda kullanabi-

lirsiniz. ‹kinci tip olan Volume ise kütlenin tamam›n› tüm ay-

r›nt›s›yla hesaplar. Yani elde edilen yap›n›n içine kamerayla

girecek olsan›z, iç bölgenin de  tüm detaylar›yla hesaplanm›fl

oldu¤unu görürsünüz. Bu yöntemi kal›n ve koyu duman taba-

kalar› oluflturmakta, bulutlar›, alevleri, infilak vb. yap›lar› olufl-

turmakta kullanabilirsiniz. Üçüncü tip olan Sprite modu ise

Volume moduna benzer bir etki elde etmenizi sa¤lar. Fakat

bu tipte hesaplanan bir hacim de¤il, hacimsel yap›n›n bir ke-

siti niteli¤indedir. Bu nedenle hesaplanmas› daha h›zl›d›r. Bu

yöntemi daha ince olan alev ve duman efektleri elde etmekte

kullanabilirsiniz. Ayr›ca Sprite modunun sundu¤u clip yönte-

mi ile haz›rlad›¤›n›z resimleri kullanarak HyperVoxels yap›la-

r› elde etmeniz de mümkündür. Mesela, elinizdeki logo res-

minden faydalanarak bilgisayar›n haf›zas›n› zorlamadan bin-

lerce parçac›k oluflturmay› istiyorsan›z bu yöntemi kullanabi-

l i r s i n i z .

HyperVoxels panelinde bir altta yer alan bölümde ise karfl›-

m›za 3 sekme ç›kmaktad›r. Bu sekmeler s›ras›yla Geometri,

Shading ve HyperTexture’d›r. Bunlardan Geometri ile Hyper-

Voxels’in yap›s›n› genel olarak belirlemeniz mümkündür.

HyperVoxels’in uyguland›¤› her bir noktan›n ya da Null obje-

nin oluflturaca¤› kütlenin büyüklü¤ü, di¤er HyperVoxels yap›-

lar› ile birleflmesi, birbirlerini etkilemeleri, kütlenin yap›s›n›n

korunmas› vb. özellikler hep bu bölümden ayarlanmaktad›r.

Bu panelin en alt›nda yer alan Show Particles seçene¤i ile par-

çac›k ya da Null’›n›, HyperVoxels uygulamas› sonucunda La-

yout’da kaplayaca¤› alan ve konum interaktif bir flekilde gö-

r ü n t ü l e n e b i l i r .

Shading, HyperVoxels’in renklendirilmesini ve materyal

özelliklerinin belirlenmesini sa¤lar. Her HyperVoxels tipi-

nin farkl› farkl› görünüm özellikleri vard›r. Surface modunu

kullanman›z durumunda, LightWave’in Surface panelinde-

kiyle hemen hemen ayn› materyal özelliklerini kullanabilir-

siniz. Volume tipinde ise hacimsel yap›n›n görüntülenmesi-

ni sa¤layacak renk ve yap› özellikleri ile etkilenece¤i ›fl›k kay-

naklar›n›, ›fl›¤›n hacimsel yap›da oluflturaca¤› ›fl›k etkisini,

gölgelerin kalitesini vb. özellikleri ayarlayabilirsiniz. Sprite

modunda yine yap›n›n yüzey özellikleri yer almakla birlikte,

daha önce bahsetti¤imiz Clip moduna Advanced sekmesin-

den ulaflabilirsiniz.

Son bölüm olan, HyperTextures sekmesinde ise HyperVo-

xels yap›s›n› tamamen etkileyecek ve hareketlenmesini, bü-

yüklü¤ünü, de¤iflik efektleri (patlama, akma

vb.) elde etmenizi sa¤layacak dokular ve ayar-

lamalar yer almaktad›r.

Farkl› Hypervoxels Yap›lar›n›n
Birlikte Kullan›m›
Bu bölümde HyperVoxels 3 sistemini basit ör-

neklerle incelemeye çal›flal›m. Öncelikle

LightWave’in Layout’unda bulunan Items

sekmesinde, Add tufluyla Objects-Add Null

seçene¤i ile istedi¤iniz ismi verebilece¤iniz

bir Null obje oluflturunuz. Ayn› yöntemi kul-

lanarak baflka bir Null obje daha oluflturup,

Null objeleri birbirlerinden uzaklaflt›r›n›z. Da-

ha sonra Scene menüsünde yer alan Volumet-

rics seçene¤i ile karfl›n›za gelen iletiflim kutusunda alt tarafta

yer alan Add Volumetric seçene¤inden, HyperVoxels Filter’i

iflaretleyiniz. Panelin alt taraf›nda HyperVoxels 3.0 aktif hale

geçecektir. HyperVoxels 3.0’›n üzerine mouse ile iki kere klik-

leyerek, HyperVoxels 3 panelini aç›n›z. Panel aç›ld›¤› zaman

e¤er aktif halde de¤ilse, VIPER’i (sahnenizi ve gerçeklefltirdi-

¤iniz çal›flmay› an›nda hesaplay›p gösteren sistem) ve kullan›-

ma haz›r HyperVoxels ayarlar›n› bulunduran HyperVoxels

Presets seçeneklerini, panelden iflaretleyerek aç›n›z. Automa-

tic Preview seçene¤iyle yapt›¤›n›z her de¤ifliklikten sonra so-

nucun VIPER ekran›nda belirmesini sa¤layabilirsiniz.

HyperVoxels panelinde, sahnemizdeki Null objelere klikle-

yerek ya da isimlerini iflaretledikten sonra panelde yer alan Ac-

tivate tufluna basarak aktif hale getiriniz. Bu ifllem Object Pro-

perties’de Add Custom Object seçene¤inden, HyperVoxelsD-

rawing seçene¤inin aktif hale getirilmesiyle ayn› görevi yerine

getirmektedir. Bu ifllemleri gerçeklefltirdi¤inizde, VIPER ekra-

n›nda kürelerin belirdi¤ini görmelisiniz. VIPER penceresin-

de, Preview Options seçene¤inden Scene Preview’i seçerek sa-

dece iflaretli objeyi de¤il, HyperVoxels özelli¤ine sahip tüm

objelerin görüntülenmesini sa¤layabilirsiniz.

fiimdi öncelikle Null (1)’i iflaretleyip haz›r HyperVoxels Pre-

sets’de Rock sekmesi alt›ndan More Lava’y›, Null (2)’yi iflaret-

leyerek yine ayn› bölümden herhangi bir farkl› kaya tipi seçi-
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HyperVoxels'in arayüzü.

Blending Mode: None Blending Mode: Additive

Blending Mode: Negative Blending Mode: Effector



niz. Ekranda birbiriyle hiç

alakas› olmayan, iki farkl›

yap› elde etmifl olmal›s›n›z.

Bu iki farkl› yap›n›n birlefl-

mesi ve birbirini etkileme-

si için HyperVoxels pane-

linde Blending Mode ola-

rak Additive’i seçip, Blen-

ding Group’dan New Gro-

up seçene¤i ile yeni bir

grup oluflturunuz. Null

(2)’yi seçip ayn› ifllemleri

gerçeklefltirip, Blending

Group’dan Null (1) için seç-

ti¤iniz (oluflturdu¤unuz)

grupla ayn› grubu seçiniz. Bu durum-

da iki farkl› yap› oldukça etkileyici bir

flekilde birbirine kar›flm›fl ve birleflmifl

olacakt›r. Farkl› kütleleri burada oldu¤u gibi bir kütleyi di¤e-

rinden ç›kartmak (Blending Mode = Negatif) ve bir kütlenin

sadece doku ve yap› olarak di¤erini etkilemesi (Blending Mo-

de = Effector) kullanabilece¤iniz di¤er kar›flt›rma tipleridir. Bu

özellikleri iki farkl› ak›flkan› birbirine kar›flt›rmakta ve farkl›

efektleri elde etmekte kullanabilirsiniz. Farkl› yap›larda

HyperVoxels kütlelerini, bu yöntemle birlefltirerek çok daha

karmafl›k ve etkileyici yap›lar elde etmeniz mümkündür.

‹nfilak, Patlama vb.
Bu tür efektleri elde etmek için, ço¤u zaman Null objeler ye-

terli olmaktad›r. Benzer bir etki elde etmek için öncelikle sah-

nenize bir Null obje ekleyiniz. ‹ste¤e göre bu Null objeye bir

nokta ›fl›k (Point Light) ba¤layabilirsiniz (parent). Daha sonra

sahneye eklemifl oldu¤unuz Null objenin büyüklü¤ünü patla-

man›n fliddetini ve alevin büyümesini göz önüne alarak de¤ifl-

tiriniz. ‹nfilak ya da patlama gerçeklefl-

ti¤i ilk anda alevlerin küçük olmas› ne-

deniyle Null obje küçük tutulmas›, iler-

leyen karelerde patlama alevlerinin et-

rafa yay›lmas›n› sa¤lamak için Null bü-

yütülmelidir. Büyüklük (size) özelli¤i-

ni kullanarak, Null için anahtar kareler

oluflturunuz. Null objenize ba¤lad›¤›-

n›z ›fl›k kayna¤›n›z›n da patlama s›ra-

s›nda çok parlak, daha sonra giderek

etkisini kaybeden bir yap›da olmas›, et-

kileyicili¤i do¤rudan etkileyecektir.

Null objeniz ve patlamada kullanaca¤›-

n›z ›fl›k kayna¤›n›z›n özelliklerini ayar-

lad›ktan sonra Scene menüsünde yer

alan Volumetrics seçene¤i ile karfl›n›za gelen iletiflim kutu-

sundan alt tarafta yer alan, Add Volumetric seçene¤inden

HyperVoxels Filter’i iflaretleyiniz. Gerçeklefltirece¤imiz efekt

Volumetric yani hacimsel bir etki oldu¤undan, öncelikle Ob-

ject Type olarak Volume’ü seçiniz. Bir sonraki aflamada he-

men bu seçene¤in alt›nda bulunan Dissolve seçene¤indeki E

tufluna basarak zaman içerisinde efektimizin kaybolmas›n›

sa¤lay›n›z. HyperVoxels’in ekranda belirmesi için 0, ortadan

kaybolmas› için 100 de¤erini kullanaca¤›n›z› unutmay›n›z.

Yani efektinizin bafllayaca¤› karede 0 de¤erini, yok olmas›n›

istedi¤iniz karede 100 de¤erini belirleyerek bir e¤ri elde edi-

niz. Ara karelerde patlaman›z›n fliddetine ve tipine göre di¤er

de¤erleri istedi¤iniz gibi ayarlayabilirsiniz.

Shading bölümünde ise yapmam›z gereken patlaman›n

renk ve yap›s›n› belirlemektir. En önemli olan iki konu renk

(Color) ve parlakl›k (Luminosity) de¤erleridir. Color sekmesi-

nin hemen sa¤›nda yer alan T tufluna bas›n›z ve karfl›n›za ge-

len panelden Layer Type olarak Gradient, Input Parameter

olarak Local Density’i seçip k›rm›z›dan sar›ya do¤ru bir renk

geçifli sa¤lay›n›z. Ayn› flekilde Luminosity seçene¤inde de 300

de¤erinden, 100 de¤erine do¤ru benzer flekilde bir Gradient

belirlemeniz yeterli olacakt›r. Shading bölümünde yer alan

Advanced sekmesinde, Hypervoxels yap›m›z›n ›fl›k etkilenme-

lerini ayarlayabilirsiniz. Bu bölümde yer alan seçeneklerden

render kalitesini, gölge kalitesini vb. belirleyebilirsiniz. Bizim

için flu anda  en önemli olan seçenekler, Illumination ve Light

1 parametreleridir. Illumination’dan Self seçene¤ini,

Light1’den en baflta Null objemize atad›¤›m›z ›fl›k kayna¤›m›-

z› seçmelisiniz. Alev topumuzda hacimsel gölge olmayaca¤›n-

dan Volumetric Shadows ve Texture Shadows seçeneklerinin

iflaretli olmamas›na dikkat ediniz.

Son olarak HyperTexture sekmesine geçerek bu bölümden

yap›n›n dokusunu seçiniz. Gerçeklefltirdi¤im bu çal›flmada

ben, Turbulence dokusunu tercih ediyor ve Frequencies için

3, Contrast için 30 de¤erlerini giriyorum. Texture Amplitude

için 120, Texture Effect için Billowing, Effect Speed olarak

60 de¤erlerini belirliyorum. Bu de¤erleri, VIPER ekran›nda

elde etti¤iniz sonuca göre istedi¤iniz gibi de¤ifltirebilirsiniz.

Reference Object olarak HyperVoxels etkisini elde etmemizi

sa¤layan Null objemizi seçerek son ifllemi de yerine getiriyo-

ruz. Tüm bu de¤ifliklikleri ve ayarlamalar› yapt›ktan sonra

patlama efektiniz haz›r say›l›r. Haz›rlad›¤›m›z efekti render

etti¤inizde, gittikçe büyüyen etkileyici bir patlamay› basit bir

flekilde elde etti¤inizi göreceksiniz. Patlaman›n daha da ger-

çekçi olmas› için birden çok doku katman› ve Null yerine

parçac›k sistemi kullanmak gibi seçe-

nekleri deneyebilirsiniz. ‹steyen kul-

lan›c›lar bu seçenekler ve ayarlamalar-

la u¤raflmayarak, sahnelerine ekledik-

leri Null’lara, haz›r ayarlardan patla-

ma tipi seçerek, k›sa yoldan benzer bir

etkiye ulaflabilirler. 

HyperVoxels sistemi burada anlatt›-

¤›m›zdan çok daha genifl ve yetenekli

bir sistemdir. fiimdiye kadar kullan›ld›-

¤› birçok film ve dizi çal›flmas› da bu-

nun en iyi örnekleridir. Dergi sayfala-

r›ndan bu tipte bir teknolojiyi anlatma-

n›n güçlü¤ü nedeniyle, yeterince yer

veremedi¤imiz konular ve hatta atlad›-

¤›m›z detaylar olmufl olabilir. Bu nedenle HyperVoxels siste-

miyle ilgili sormak istedi¤iniz konularda bana e-posta yoluyla

ulaflabilirsiniz. Gelecekte bu tür uygulamalar› interaktif video

çal›flmalar› olarak sizlere aktard›¤›m›zda, çok daha baflar›l› ola-

ca¤›m›z› umuyorum. Dergimizi ve sizlere sunaca¤›m›z sürp-

rizleri takip etmeye ve deste¤inizi göstermeye lütfen devam

ediniz. Bir sonraki yaz›m›zda ve uygulamalar›m›zda birlikte

oluncaya kadar hoflça kal›n›z.

3D Modeler/Animatör olan Gökhan Sönmez (gsonmez@

pcworld.com.tr), PC LIFE’›n sürekli yazarlar›ndand›r. ■
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‹ki farkl› HyperVoxels

yap›s›n›n kar›flmas›


