Hacimsel
Efektler

BIRCOK ANIMASYON calismasinda karsimiza ci-

kan duman, patlama, sivilarin akigi ve birbirlerine
karismasi tiiriinden etkileri standart modelleme ve
animasyon yontemleri ile elde etmek olduk¢a zor,
hatta imkansizdir. Ctinkii bu tiir yapilarin sadece gé-

riintimlerinin degil, kapladiklar1 hacmin de ayrintih

GOKHAN SONME?

olarak dokulandirilmas: gerek-
mektedir. Bu yapilarm belirli
bir sekile sahip olmamalar ve
sekillerinin kolayca degisebilir
olmasi da canlandirilmalarinda
degisik zorluklar olusturmakta-
dir. Konuyu daha iyi anlamamniz
i¢in, bir bulut kiimesi icerisinde
yol aldiginiz bir animasyon ya-
pacaginizi varsayalim. Eger
standart modelleme yontemleri
ile modeller olusturup, doku-
landiracak olursamz, kamera-
nin bulut kiimesinin i¢inde bu-
lundugu karelerde, sadece yi-
zeylerin (polygon) bulundugu boélgelerin dokulandirldigini
gorursiiniiz. Modelleriniz bir kiitle kaplamasina ragmen,
modellerin i¢ boliimlerinin olmamasi, hacmin detayli ola-
rak olusturulamamasi, gercekgiligi ve etkileyiciligi yok ede-
cektir. Aymi sekilde, iki farkli sivinin karigmasini canlandi-
racaginiz bir animasyonda dokulandirmay: ve animasyonu
standart modelleme ve animasyon yontemleri ile gercekles-
tirmeniz imkansizdir.

Bu tiir hacimsel etkileri elde etmemizi saglayan yontemlere
Volumetric (hacimsel) sistemler denilmektedir. Bu teknoloji-
de gériintiiler standart modelleme ve animasyon yontemlerin-
den oldukca farkli olarak olusturulurlar. Hacimsel yapilar
olusturan en kiiciik yap1 tasina Voxel denilmektedir. Kelime
anlami Volume Element, yani hacim elemam: olan bu yap: 2
boyutlu ¢izimlerde kullandigimiz Pixel terimine karsilik gel-
mektedir. Piksel (pixel) 2 boyutlu ¢izimlerdeki en kiigiik yap
tasim ifade ederken, voxel hacimsel yapiy1 olusturan en kii¢iitk
yapt tasidir. Hacimsel yapilar voxel ad1 verilen bu kiigiik nok-
taciklarin bir araya gelmesiyle olusturulurlar. Bu yapilarmn ti¢
boyutlu olarak konumlandirlmas: nedeniyle elde edilen yapi-
nin sadece dig goriinimii degil, i¢ yapis: da hesaplanmaktadir.
Bunun disinda, voxeller sadece renk 6zelliklerini degil, aym
zamanda gecirgenlik ve doluluk gibi bilgileri de tagimaktadir.
Bu sayede, olusturulan hacimsel yapinn i¢ine girildigi zaman
tiim ayrintilar ve bosluklar kolayca gézlemlenebilmektedir.

s o

Cesitli HyperVoxels ornekleri.

Oldukgea giiglii ve esnek olan bu
sistem, tip alaninda hastalarn
organlarinin goriintiilenip ince-
lenmesine kadar oldukca ge-
nis bir kullamim alanina da
sahiptir.

HyperVoxels 3
HyperVoxels sistemi, yukari-
da kisaca agiklamaya calistig1-
miz hacimsel etkileri Light-
Wave 3D’de elde etmenizi
saglayan sistemdir. ilk olarak
LightWave 5.6 siirimiinde
sunulan bu 6zellik, piyasaya
stiriilmeden 6nce Lost in Spa-
ce adl filmde de kullanilmas-
tir. Sistemin sundugu imkan-
larin etkileyiciligi nedeniyle ¢ok gegmeden HyperVoxels 2 pa-
keti piyasaya stirtildii. Bu giiclii sistem daha sonra gelistirile-
rek, HyperVoxels 3 adiyla LightWave 6’ya entegre edildi. Sis-
tem, nokta kiimelerini ya da Null objeleri kullanarak, hacim-
sel etkiler elde etmenizi saglamaktadir. Cogu zaman elde et-
meyi distindiigiintiz efekti basit bir null kullanarak olustura-
bileceginiz gibi, RealFlow gibi bir plug-in'i ya da LightWa-
ve’in kendi parcacik sistemini kullanarak, akigkanlar, patla-
malar, gaz ve toz bulutlarini kolayhkla canlandirabilirsiniz.

Hypervoxels Ozellikleri

HyperVoxels paneline, Scene meniisiinde Volumetrics sege-
negine tiklayarak ulasabilirsiniz. Karginiza gelen iletisim ku-
tusunda yer alan Add Volumetric segeneginden HyperVoxels
Filter'i isaretlediginizde HyperVoxels 3 aktif hale gelecektir.
Bu segenege iki kere kliklediginizde karsmiza gelecek ekran
HyperVoxels 3’tin ara yliztidiir. HyperVoxels panelinde dikka-
tinizi ¢ekecek ilk gey iist tarafta yer alan Object Type segenegi-
dir. Bu segenek gerceklestireceginiz HyperVoxels yapisiin ti-
pini belirlemenizi saglamaktadir. ilk tip olan Surface sadece
elde edilen yapinin dis cercevesini hesaplar. Elde edilen etki,
normalde modellerimizin hesaplanmasiyla ortaya ¢ikan sonu-
ca benzer bir etki olugturur. Yap: ne biiyiiklitkte bir alani kap-
layacak olursa olsun, kameranin bu yapimn icine girmesi so-
nucunda i¢inin bos oldugu goriiliir. Bu yontemi akiskanlan
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yukliigiinii, degisik efektleri (patlama, akma
vb.) elde etmenizi saglayacak dokular ve ayar-
lamalar yer almaktadur.

Farkll Hypervoxels Yapilarinin
Birlikte Kullanimi

Bu bolimde HyperVoxels 3 sistemini basit or-
neklerle incelemeye calisahm. Oncelikle
LightWave’in Layout'unda bulunan Items
sekmesinde, Add tusuyla Objects-Add Null
secenegi ile istediginiz ismi verebileceginiz
bir Null obje olusturunuz. Ayni yéntemi kul-
lanarak bagka bir Null obje daha olusturup,
Null objeleri birbirlerinden uzaklagtirimz. Da-

lirsiniz. Ikinci tip olan Volume ise kiitlenin tamamim tiim ay-
rintisiyla hesaplar. Yani elde edilen yapinin icine kamerayla
girecek olsamz, i¢ bolgenin de tiim detaylariyla hesaplannus
oldugunu goriirstiniiz. Bu yontemi kalin ve koyu duman taba-
kalan olugturmakta, bulutlari, alevleri, infilak vb. yapilar1 olus-
turmakta kullanabilirsiniz. Ugiincii tip olan Sprite modu ise
Volume moduna benzer bir etki elde etmenizi saglar. Fakat
bu tipte hesaplanan bir hacim degil, hacimsel yapinin bir ke-
siti niteligindedir. Bu nedenle hesaplanmasi daha hizlidir. Bu
yontemi daha ince olan alev ve duman efektleri elde etmekte
kullanabilirsiniz. Ayrica Sprite modunun sundugu clip yonte-
mi ile hazirladigimz resimleri kullanarak HyperVoxels yapila-
11 elde etmeniz de mimkiindiir. Mesela, elinizdeki logo res-
minden faydalanarak bilgisayarin hafizasini zorlamadan bin-
lerce parcacik olusturmayi istiyorsaniz bu yéntemi kullanabi-
lirsiniz.

HyperVoxels panelinde bir altta yer alan boliimde ise kars:-
miza 3 sekme ¢ikmaktadir. Bu sekmeler sirasiyla Geometri,
Shading ve HyperTexture’dir. Bunlardan Geometri ile Hyper-
Voxels'in yapisini genel olarak belirlemeniz miimkiindiir.
HyperVoxels'in uygulandig1 her bir noktanin ya da Null obje-
nin olusturacag kiitlenin buytikltigti, diger HyperVoxels yapi-
lan ile birlesmesi, birbirlerini etkilemeleri, kiitlenin yapisinin
korunmasi vb. 6zellikler hep bu bélumden ayarlanmaktadur.
Bu panelin en altinda yer alan Show Particles secenegi ile par-
cacik ya da Null'ini, HyperVoxels uygulamas: sonucunda La-
yout'da kaplayacag: alan ve konum interaktif bir sekilde gé-
rintiilenebilir.

Shading, HyperVoxels’in renklendirilmesini ve materyal
ozelliklerinin belirlenmesini saglar. Her HyperVoxels tipi-
nin farkh farkh goriintim &zellikleri vardir. Surface modunu
kullanmaniz durumunda, LightWave’in Surface panelinde-
kiyle hemen hemen aym materyal ézelliklerini kullanabilir-
siniz. Volume tipinde ise hacimsel yapinin gériintillenmesi-
ni saglayacak renk ve yap: 6zellikleri ile etkilenecegi 151k kay-
naklanni, 151¢m hacimsel yapida olusturacag: 1sik etkisini,
golgelerin kalitesini vb. 6zellikleri ayarlayabilirsiniz. Sprite
modunda yine yapimn yiizey 6zellikleri yer almakla birlikte,
daha 6nce bahsettigimiz Clip moduna Advanced sekmesin-
den ulagabilirsiniz.

Son boliim olan, HyperTextures sekmesinde ise HyperVo-
xels yapisimi tamamen etkileyecek ve hareketlenmesini, bii-

QlyperVoxels'in arayuzuj

ha sonra Scene meniisiinde yer alan Volumet-
rics secenegi ile karsiniza gelen iletisim kutusunda alt tarafta
yer alan Add Volumetric seceneginden, HyperVoxels Filter'i
isaretleyiniz. Panelin alt tarafinda HyperVoxels 3.0 aktif hale
gececektir. HyperVoxels 3.0'1n tizerine mouse ile iki kere klik-
leyerek, HyperVoxels 3 panelini aciniz. Panel agildig1 zaman
eger aktif halde degilse, VIPER'i (sahnenizi ve gerceklestirdi-
giniz cahsmay1 aninda hesaplayip gosteren sistem) ve kullan-

Blending Mode: None Blending Mode: Additive

s

Blending Mode: Negative

Blending Mode: Effector

ma hazir HyperVoxels ayarlarimi bulunduran HyperVozxels
Presets seceneklerini, panelden isaretleyerek aciniz. Automa-
tic Preview segenegiyle yaptiginiz her degisiklikten sonra so-
nucun VIPER ekramnda belirmesini saglayabilirsiniz.

HyperVoxels panelinde, sahnemizdeki Null objelere klikle-
yerek ya da isimlerini isaretledikten sonra panelde yer alan Ac-
tivate tusuna basarak aktif hale getiriniz. Bu islem Object Pro-
perties’de Add Custom Object seceneginden, HyperVoxelsD-
rawing seceneginin aktif hale getirilmesiyle ayn1 gorevi yerine
getirmektedir. Bu islemleri gerceklestirdiginizde, VIPER ekra-
ninda kiirelerin belirdigini gérmelisiniz. VIPER penceresin-
de, Preview Options seceneginden Scene Preview'i secerek sa-
dece isaretli objeyi degil, HyperVoxels 6zelligine sahip tiim
objelerin goriintillenmesini saglayabilirsiniz.

Simdi 6ncelikle Null (1)1 isaretleyip hazir HyperVoxels Pre-
sets’de Rock sekmesi alindan More Lava'yy, Null (2)yi isaret-
leyerek yine ayni bolimden herhangi bir farkl: kaya tipi segi-
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niz. Ekranda birbiriyle hi¢
alakas1 olmayan, iki farkh
yapt elde etmis olmalisimiz.
Bu iki farkh yapin birles-
mesi ve birbirini etkileme-
si icin HyperVoxels pane-
linde Blending Mode ola-
rak Additive’i secip, Blen-
ding Group’dan New Gro-
up secenegi ile yeni bir
grup olusturunuz. Null
(2)'yi segip ayni islemleri
gerceklestirip, Blending
Group’dan Null (1) i¢in seg-
tiginiz (olusturdugunuz)
grupla ayn1 grubu seciniz. Bu durum-
da iki farkli yap1 oldukea etkileyici bir
sekilde birbirine karnismis ve birlesmis
olacaktir. Farkh kiitleleri burada oldugu gibi bir kiitleyi dige-
rinden ¢ikartmak (Blending Mode = Negatif) ve bir kiitlenin
sadece doku ve yap1 olarak digerini etkilemesi (Blending Mo-
de = Effector) kullanabileceginiz diger karistirma tipleridir. Bu
ozellikleri iki farkli akiskani birbirine karistirmakta ve farkh
efektleri elde etmekte kullanabilirsiniz. Farkli yapilarda
HyperVoxels kiitlelerini, bu yéntemle birlestirerek ¢ok daha
karmagik ve etkileyici yapilar elde etmeniz mimkiindiir.

infilak, Patlama vb.

Bu tiir efektleri elde etmek i¢in, cogu zaman Null objeler ye-
terli olmaktadir. Benzer bir etki elde etmek icin 6ncelikle sah-
nenize bir Null obje ekleyiniz. Istege gére bu Null objeye bir
nokta 151k (Point Light) baglayabilirsiniz (parent). Daha sonra
sahneye eklemis oldugunuz Null objenin buiytiklugiinii patla-
manin siddetini ve alevin biiyiimesini géz 6ntine alarak degis-
tiriniz. Infilak ya da patlama gergekles-
tigi ilk anda alevlerin kii¢iik olmasi ne-
deniyle Null obje kii¢iik tutulmas, iler-
leyen karelerde patlama alevlerinin et-
rafa yayllmasini saglamak icin Null bii-
yuittilmelidir. Buiytikliik (size) ozelligi-
ni kullanarak, Null i¢in anahtar kareler
olusturunuz. Null objenize bagladig-
niz 151k kaynagimzin da patlama sira-
sinda ¢ok parlak, daha sonra giderek
etkisini kaybeden bir yapida olmasi, et-
kileyiciligi dogrudan etkileyecektir.
Null objeniz ve patlamada kullanacag-
mz 1sik kaynagimzin 6zelliklerini ayar-
ladiktan sonra Scene meniisiinde yer
alan Volumetrics secenegi ile karsmniza gelen iletisim kutu-
sundan alt tarafta yer alan, Add Volumetric seceneginden
HyperVoxels Filter’i isaretleyiniz. Gergeklestirecegimiz efekt
Volumetric yani hacimsel bir etki oldugundan, 6ncelikle Ob-
ject Type olarak Volume'ii se¢iniz. Bir sonraki agamada he-
men bu secenegin altinda bulunan Dissolve secenegindeki E
tusuna basarak zaman icerisinde efektimizin kaybolmasim
saglaymiz. HyperVoxels'in ekranda belirmesi i¢in o, ortadan
kaybolmasi i¢in 100 degerini kullanacagmizi unutmayniz.
Yani efektinizin baslayacag: karede o degerini, yok olmasii
istediginiz karede 100 degerini belirleyerek bir egri elde edi-

niz. Ara karelerde patlamanizin siddetine ve tipine gore diger
degerleri istediginiz gibi ayarlayabilirsiniz.

Shading bélimiinde ise yapmamiz gereken patlamanin
renk ve yapisini belirlemektir. En 6nemli olan iki konu renk
(Color) ve parlaklik (Luminosity) degerleridir. Color sekmesi-
nin hemen saginda yer alan T tusuna basiniz ve karsiniza ge-
len panelden Layer Type olarak Gradient, Input Parameter
olarak Local Density’i secip kirmizidan sariya dogru bir renk
gecisi saglayimiz. Aym sekilde Luminosity seceneginde de 300
degerinden, 100 degerine dogru benzer sekilde bir Gradient
belirlemeniz yeterli olacaktir. Shading béliimiinde yer alan
Advanced sekmesinde, Hypervoxels yapimizin 1s1k etkilenme-
lerini ayarlayabilirsiniz. Bu boliimde yer alan seceneklerden
render kalitesini, golge kalitesini vb. belirleyebilirsiniz. Bizim
icin su anda en 6nemli olan segenekler, [llumination ve Light
1 parametreleridir. Ilumination’dan Self secenegini,
Lighti’den en basta Null objemize atadigimiz 11k kaynagimi-
z1 se¢melisiniz. Alev topumuzda hacimsel gélge olmayacagin-
dan Volumetric Shadows ve Texture Shadows seceneklerinin
isaretli olmamasina dikkat ediniz.

Son olarak HyperTexture sekmesine gecerek bu boliimden
yapinin dokusunu seginiz. Gergeklestirdigim bu calismada
ben, Turbulence dokusunu tercih ediyor ve Frequencies i¢in
3, Contrast i¢in 30 degerlerini giriyorum. Texture Amplitude
i¢in 120, Texture Effect icin Billowing, Effect Speed olarak
60 degerlerini belirliyorum. Bu degerleri, VIPER ekraninda
elde ettiginiz sonuca gore istediginiz gibi degistirebilirsiniz.
Reference Object olarak HyperVoxels etkisini elde etmemizi
saglayan Null objemizi secerek son islemi de yerine getiriyo-
ruz. Tum bu degisiklikleri ve ayarlamalar1 yaptiktan sonra
patlama efektiniz hazir sayilir. Hazirladigimiz efekti render
ettiginizde, gittike biiyiiyen etkileyici bir patlamay: basit bir
sekilde elde ettiginizi géreceksiniz. Patlamanin daha da ger-
cek¢i olmasi i¢in birden ¢ok doku katmani ve Null yerine
parcacik sistemi kullanmak gibi sece-
nekleri deneyebilirsiniz. isteyen kul-
lanicilar bu secenekler ve ayarlamalar-
la ugragmayarak, sahnelerine ekledik-
leri Null'lara, hazir ayarlardan patla-
ma tipi segerek, kisa yoldan benzer bir
etkiye ulasabilirler.

HyperVoxels sistemi burada anlatti-
gimizdan ¢ok daha genis ve yetenekli
bir sistemdir. $imdiye kadar kullanildi-
&1 bircok film ve dizi ¢calismas: da bu-
nun en iyi 6rnekleridir. Dergi sayfala-
rindan bu tipte bir teknolojiyi anlatma-
nin gicliigii nedeniyle, yeterince yer
veremedigimiz konular ve hatta atladi-
gumz detaylar olmus olabilir. Bu nedenle HyperVoxels siste-
miyle ilgili sormak istediginiz konularda bana e-posta yoluyla
ulasabilirsiniz. Gelecekte bu tiir uygulamalari interaktif video
caligmalari olarak sizlere aktardigimizda, ¢ok daha basarili ola-
cagimizi umuyorum. Dergimizi ve sizlere sunacagimz siirp-
rizleri takip etmeye ve desteginizi gostermeye liitfen devam
ediniz. Bir sonraki yazimizda ve uygulamalanimizda birlikte
oluncaya kadar hosca kaliniz.

3D Modeler/Animatér olan Goékhan Sénmez (gsonmez@
peworld.com.tr), PC LIFE wn siirekli yazarlarindandur. L
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