GRAEIK/ANIMASYON®

Fiziksel Giizellik
Hersey Degildir...

BILGISAYAR ANIMASYON diinyasinin merakla beklenen bir ya-
pimi daha izleyiciyle bulustu. Pacific Data Images (PDI)'in
AntZ’den sonraki bu ikinci uzun metrajli animasyon filmi vizyona
girer girmez bir¢ok rekoru alt tist etti. Yaklagik olarak 7o milyon $’a
mal olan film, daha ilk haftasinda 42 milyon $'1n {izerinde bir hasi-
lat elde ederek, acilis haftasinda en yiiksek hasilata ulasan ikinci

animasyon filmi olmay1 basard1. Filmin vizyona
girdigi ilk haftada tam 3653 film salonunda gés-
terilmesi de bu bitytik basarida pay sahibi oldu.
Film sadece vizyona girdigi ilk haftayla sinirh
kalmayarak, ilerleyen haftalarda da basarisim
stirdiirdii ve siz bu yaziyr okudugunuz sirada
buytik ihtimalle, en ¢ok kazandiran animasyon
filmleri siralamasinda Toy Story2’yi ikincilik
koltugundan edecek. Filmi bu derece basarih ki- e
lan 6nemli fakt6rlerden bir tanesi olan bilgisa- S
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yar animasyon tekniklerini hep birlikte incele-
meye calisgalim.

Oncelikle PDI firmasi hakkinda bilgi vermeye
cahisayim. Pacific Data Images (PDI) Ant Z (Ka-
rinca Z) adindaki ikinci uzun metrajh 3D ani-
masyon filmini gerceklestiren, bilgisayar ani-

masyonu alaninda bir¢ok basariya ulagmis basa-

Farquaad'in yonetimi altindaki kralliktan kovu-
lan, can stkici peri masah karakterleriyle dolma-
styla kahramammuz ¢ok rahatsiz olur. Artik ye-
meginin i¢inde kor bir fare, yataginda kétii bir
kurt, cevresinde onlarca masal kahramani bu-
lunmaktadir. Batakligim1 kurtarmaya kararh
olan Shrek, Farquaad ile bir anlagma yapar. Bu
anlagmaya gore, glizel prenses Fiona'yi ejderha-
nin elinden kurtarip, Farquaad’a gotiirecek ve
ikisinin evlenmesini saglayacaktir. Bunun kar-
sihginda masal kahramanlarindan kurtulacak,
eski diizenine kavusacaktir. Bu gérevi bagarir-
ken Shrek’in en biiylik yardimcis: ¢enesi dur-
mak bilmeyen egektir. Prenses’i ejderhanin
elinden kurtarmak pek kolay olmasa da, asil
problemler prensesi kagirdiktan sonra ortaya ¢1-
kar..Kisaca ozetlemeye calistigimiz hikayeden
de anlagilabilecegi gibi, filmde ¢ok cesitli ve
farkli yapida onlarca karakter ve mekan yer al-
maktadir. Konulaninda uzman 275 kisilik bir
kadronun giinde yaklasik 10 ila 12 saat arasinda,
tam 3 yil calismasinm bagka bir sebebi de yok-
tur. Masallarda ya da efsanelerde yer alan ¢esit-
li karakterlerin canlandirilmasi, bunlarin bazi-
larinin ¢izgifilm unsurlarna uygun, bazilarnin
fotogercekei olusturulmasi, sag, su, akigkanlar,
kiyafet ve benzeri onlarca unsurun basarih bir
sekilde gerceklestirilmesi, bu denli uzun siiren
ve emek gerektiren bir calismay: gerektirmistir.
Sonug olarak 36 degisik cevre, binlerce agag,
milyarlarca yaprak ve birbirinden farklh 6zellik-
lere sahip 68 karakterin modellenmesi, doku-
landinlmasi, kiyafetleri, saglan, degisik tipte
akigkan ve su efektleri, alevler vb. icin bircok
bilgisayar efekti gerceklestirilmistir.

YAPIM ASAMASI

rili animasyon stiidyolarindan bir tanesidir. Dreamworksun sa-
hip oldugu bu firma, genelde 3D animasyon filmlerinin hazr-
lanmasi ve TV reklamlar1 konusunda ¢ahismalar yiirtitmektedir.
Dreamworks’iin canl ¢ekim filmlerdeki basarisi ve sinema sek-
toriindeki vazgegilmez yeri, PDI'in daha genis kitlelere basariyla
ulasmasini saglayan 6nemli faktorlerden bir tanesidir. Su anda
tiglincli uzun metrajli 3D animasyon filmi olan Tusker'in calis-
malarm siirdiiren PDI, Shrek 2’nin calismalarina da ¢oktan bas-
lamus bile.

Shrek, William Steig’in yazdig1 ayni adli ¢ocuk kitabindan
uyarlanmig, Andrew Adamson ile Vicky Jenson’in yonetmen-
liklerini tistlendigi bir yapim. Filmin gerceklestirilmesinde
animatoriinden modelleyicisine, 1stkgisindan ressamina, yazi-
lim gelistirme ekibine kadar 275 kisi gérev almis. Bu ekibin ice-
risinde efekt ¢aligmalarinda bulunan Erdem Hamsi Taylan'in
ismini gormek, bir Tiirk olarak gercekten gurur verici. Filmdeki
karakterlerin seslendirilmesinde Austion Powers tiplemesiyle
iinlenen Mike Myers, Eddie Murphy, Cameron Diaz, John Lit-
gow ve Vinsent Cassel yapmis. Hikayeye gelince; ...eski zaman-
larda ¢ok uzaklardaki bir bataklikta Shrek adl yesil renkte ve ko-
tit huylu bir dev yasarmus. Yagadigi batakligin bir giin, Lord
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GALISMAIARA SENARYONUN ve hikayenin diizenlenmesi calisma-
lariyla baglanmus. Sanat bolimii, yeniden diizenlenen ve baz
degisiklikler yapilan hikayeyi, resimlerle anlatan storyboard'u
olusturarak calismay: genel hatlariyla ortaya koymus. Bir sonra-
ki asamada, hazirlanan tasarimlardan faydalanilarak cevre, agac,
karakter vb. yapilarin modellenmesine girisilmis. Modelleme
asamasinin belli bir béliimiinde, Layout ekibi, hazirlanan mo-
delleri, storyboard’a uygun bir sekilde yerlestirerek, sahnelerin
basit¢e hazirlanmasimi saglamis. Ha-

zirlanan bu basit sah-
neler, hikayenin ne
sekilde gelisecegi
ve neye benzeyecegi
konusunda



agiklayic fikirler vermis. Dikkatten ka-
can bazi unsurlar bu sekilde daha kolay
gortilerek, gerekli diizenlemeler yapil-
mus. Bu diizenlemelerden sonra karak-
terlere ve kameraya hareket verilerek, ba-
sit canlandirmalar gerceklestirilmis. Bir
sonraki asamada ¢alismanin 1siklandiril-
mast ve Matte boyama isleminin yapil-
mas: gerceklestirilmis. Bu asamada, yo-
netmenler ve yapimcilarla birlikte ¢alsi-
larak, her sahnenin uyandirmas: gere-
ken his verilmeye c¢ahisilnus. Isiklandir-
ma islemleri siirerken, efekt ekibi, sah-
nelerin gerektirdigi efektleri gerceklestir-
meye ¢alismus. Isik ve matte boyama eki-
binin isi bittiginde, efekt ekibi hazirladi-
g1 efektleri, sahneye eklemis. Son olarak
da yapilan tim bu calismalar, boyama
ekibine yollanmis. Bu ekip, animasyo-
nun her karesini kontrol ederek, filme
basilmalari i¢in gerekli diizenlemeleri ve
temizlikleri gerceklestirdi. Yaklasik ola-
rak 40 1s1k¢1, 25 FX animatorii ve 4 Mat-
te boyayicist bu islevde gérev aldi. Genel
olarak aciklamaya calisigimiz bu tiretim
stirecini daha detayl inceleyelim.

KARAKTERLER

FILMDE YER AILAN karakterlerin olusturul-
masi i¢in oncelikle her biri gtinlerce sii-
ren tasarim ¢aligmalan gerceklestirildi.
Her karakterin 6zeline inilerek, filmde
iistlendigi rol ve olmasi gereken &zellikle-
1i arastirildi. Tasarim asa-
masinda en zorlamlan
karakter, prenses Fiona
olmus. Bunun en biiyiik
sebebi, filmin bas kahraman-
larindan birisi olan Fiona’nin,
filmde en ¢ok gérinen insan olmasi.
Bir devin nasil goriindiigiinii, nasil
hareket ettigini kimse bilmedigin-
den, Shrek’i gercegiyle kiyaslaya-
mazsimiz. Ama eger gercekte
olan bir canliy1 canlandiriyor-
saniz, o zaman iginiz olduk¢a
zordur. Hatta bu bir insansa,
cok dikkatli davranmaniz gerekmektedir.
Buna karsin, filmdeki tiim karakterler ne-
redeyse hayal iriiniiyken, iclerinden bir
tanesini ¢ok gercekei yapmaniz da filmin
genel havasina uymayacaktir. Bu nedenle
Fiona'nn tasariminda ¢ok dikkatli davra-
nilmis. Shrek ile Prenses’in birbirlerini
sevebilmelerini daha kabul edilebilir kil-
mak icin prenses’in tasariminda bazi de-
gisiklikler yapilnus. Dikkatli olarak izlen-
diginde, Fiona'nin gézlerinin normalden

biraz daha iri oldugu, derisinin normal-
den daha yumusak goriindiigii fark edile-
cektir. Tasarlanma asamasinda herhangi
bir insan referans ahnmayip, tamamen
cizimlerle ortaya ¢ikarlan Fiona'nin 100
civarinda heykeli gerceklestirilmis. Film-
deki bir baska ana karakter olan Shrek’in
tasarimlari ise, Fiona'yla kiyaslandiginda
daha kolay hazirlanmus. Karakterin, ilk ta-
sarimindan filmde kullanilan yapisina
kadar 50 degisik tipte, dev tasarimlari ha-
zirlannms. Bunlarin igersinden daha zayif
ve gen¢ goriinen filmdeki yap: tercih
edilmis.
Bir sonraki asamada hazirlanan ta-
sarm ve heykellerden yararla-
narak, modellerin bilgi-

sayar ortamina aktarilmasi saglanmus. Bu
asama Dbircok okuyucumuz tarafindan
cok basit bir asama olarak diistiniilse de
sanildigindan ¢ok daha zor bir bélimdiir.
Bir karakterin maketini ya da canh bir in-
samin yiiziinil 3D tarayialarla taramak,
gerceklestirilecek modelleme islemleri-
nin sadece baslangiaidir. Ciinkii 3D tara-
yialann bizlere sagladigy veriler, yiiksek

saylda poligon ya da noktadan olusan bir
model yiginindan baskas: degildir. Bu
tiirden diizensiz ve ¢ok sayida yiizey ice-
ren bir yapiy1 kullanarak animasyon ha-
zirlamaniz imkansizdir. Ciinkii bir insan
ya da yaratigin yliziinii, viicudunu basari-
h bir sekilde canlandirabilmeniz icin kas
ve kemik yapilarimin diizgiin ve uygun bir
sekilde belirlenmis, tasarlanms olmasi
gerekmektedir. Bu nedenle, projenizde
kullanacagimz modelleme yéntemine go-
re, elde edilen (taranan) veriyi diizenle-
meniz  gerek-
mektedir. Tiim
bunlara  rag-
men, elde edeceginiz
modelin animasyon igerisin-
de basarili olacagmi da kimse ga-
ranti edemez. Aynen Shrek filminde ol-
dugu gibi... Fiona'mn hazirlanmis olan
maketi, cok giizel ve basarih olmasina
ragmen, bilgisayara aktarlan modelin
aym derecede basarih olmadigi goriil-
miis. Hele animasyon denemeleri basla-
diginda, bircok kisiye korkutucu bile gel-
mis. Bunun tizerine bilgisayar yazi-
limlariyla model diizeltilmis. Hatta
Fiona'nm yiiziinde istenilen etkiyi elde
etmek bir yil stirms.

Bir sonraki asamada ise bilgisayara ak-
tarllan bu modellerden faydalanarak
PDI'ln gelistirdigi katmanlama yonte-
miyle, filmde kullanilan modellerin elde
edilmesi saglanmis. PDI'in filmde kul-
landig: sistem, daha 6nceden Mumya fil-
minde de gérdiiglimiiz gibi, kemiklerin
yerlestirilmesi, bu kemiklerin tizerine
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kaslarin yerlestirilmesi ve daha sonra bu
kaslarin tizerinin deriyle kaplanmasi esa-
sina dayanmaktadir. Kemiklerin hareket-
leriyle kaslar harekete ge¢mekte, kaslarin
birbirleriyle etkilesiminden, yap1 defor-
me olmakta (kaslar sismekte vb.), daha
sonra tiim bu yap1 bir deri ile kaplanarak
basarili sonug elde edilmektedir. Bu sis-
tem Shrek’te yer alan bir¢ok karakterin
hem yiiz hem de viicut yapilanmin olus-
turulmasinda kullanilmistir. Bu agamada
15 teknik yonetmen calisarak, kemikleri,
eklemleri, kaslari, deformasyon ve ani-
masyon kontrollerini diizenlemisler. Bas-
langicta biraz zor ve uzun bir islem olsa
da, sistem animatorlerinin islerini olduk-
¢a kolaylagtirmis. Animasyon kontrolleri-
ni kullanarak karaktere belli hareketler
kazandiran sanatcilar, teknik yénetmen-
lerin hazirladi@ sistem sayesinde birgok
ikincil hareketi ve kas etkilerini otomatik
olarak elde etmigler. Shrek’in boynunu
cevirdigi zaman ensesinde olusan deri
katlanmas1 ve kaslarm otomatik sismesi,
biikiilmesi bu sistemin otomatik olarak
sagladigy etkilerdendir. Bu sistemin di-
sinda filmdeki bircok karakterin elde edil-
mesinde standart modeller kullanilmis-
tir. Temel olarak zayif, sisman, biraz zayif
ve biraz daha sisman gibi viicut yapilarina
sahip, ¢ocuk, kadin ve adam modelleri
hazirlannus. Sahnenin herhangi bir ye-
rinde bir modele ihtiya¢ duyuldugunda
bu temel model tiplerinden, degisik kom-

binasyonlarda kullanilarak, birbirlerin-
den farkl viicut yapilarinda karakterler
uretilmis. Karakterlerin viicut yapilan
belli bir standartta oldugundan, birinden
bir digerine hareketlerin tasinmasi da ol-
dukea kolay olmus.

Animasyon asamasina gelindiginde,
ana karakterlerin animasyonlarimin ha-
zirlanmasinda 25 kisilik bir animator eki-
bi gérev almis. Bu animatérlerin her biri,
6zel bir karakterde ¢aligsacaklarina, verilen
sahnedeki tiim karakterler tizerinde calis-
muglar. Yani, Shrek ya da esegin tiim ani-
masyonlarini her zaman bir kisi yerine,
her sahnede farkli animatérler gercekles-
tirmis. Filmde yer alan onlarca karakter
g6z Ontine alindiginda, iki yil stirecek
animasyon asamasinda, animatérlerin,
devamli bir karakter {izerinde calisarak,
stkilmamalar i¢in bu yontem tercih edil-
mis. Bir glin Shrek’i canlandiran bir ani-
matdr ertesi giin esegi, ya da prensesi
canlandirabiliyormus. Bir karakteri, fark-
l1 sahnelerde farkh sanatcilar canlandir-
masina ragmen, nasi oluyor da karakter-
ler her zaman ayni diizeyde basarili can-
landirabiliyor? sorusu, benim gibi, sizin
de aklimiza gelebilir. Animatorler karak-
terleri canlandirmadan 6nce birkag ay sii-
ren, test ve denemeler yapmuglar. Karak-
terlere o kadar alismis, onlarin nasil hare-
ket edeceklerini 6yle benimsemisler ki,
bir hareket gerceklestirildikten sonra ‘-
bu shrek olamaz’ ya da ‘- iste bu shrek’ di-
yecek kadar asinalik saglanuslar. Bunun
yaninda herbirinin gerceklestirdigi calis-

malar, her sabah gerceklestirilen 1 saatlik
toplant: sirasinda, incelenip, goriis aligve-
risinde bulunulmus. Ayni zamanda 6g-
len saatlerinde sanatgilarin masalarinda
islerin nasil gittigini inceleme firsat da
oluyormus.

Karakterlerin yiiz ifadeleri ve mimikle-
ri i¢in, PDI'in gelistirdigi ve ilk olarak
AntZ’de kullamilan sistem kullanilmus.
AntZ’den sonra gelistirilen sistem saye-
sinde yiiz izerinde yer alan her kasi, en
ince ayrintisina kadar canlandirmak
miimkiin olmus. Kurt, domuzlar, kura-
biye harig tiim karakterlerde ayni yiiz sis-
temi kullamlmis. Yaklagik olarak 500
kontrolére sahip bu sistem sayesinde, bir
karakterden alinan hareket verileri, bir
digerine kolaylikla uygulanabilmektey-
mis. Kas giicleri ve tipleri farkl oldugun-
dan her karakterdeki etki de farkli olarak
ortaya ¢ikmaktaymis. Ana karakterlerin
bu yiiz kontrolérlerinin diginda viicutla-
rinda da 585 animasyon kontrolorii ve
300 eklem yer almaktaymus.

KUMAS SIMULASYONLARI

KUMAS$ SiMU1ASYONLARI, filmde 6nem
arz eden bir baska boliimii olusturmakta-
dir. Bunun en biiyiik sebebi ana karakter-
ler de dahil olmak tizere 20 ila 30 karak-
terin, basarih bir sekilde canlandirimas:
gereken kiyafetlere sahip olmasi ve
7o0'den fazla sahnede dinamik kayafet si-
miilasyonlarimin yer almasiydi. PDI'in
teknik y6netmenleri bu ihtiyaa ¢6zmek
icin yeniden 6zel bir kumas simiilasyonu
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gelistirmekten ¢ok, farkli bir yontem uy-
gulamay1 uygun gordiiler. Oncelikle ge-
rekli simiilasyonlarm olabildigince izl
hesaplanmast i¢in, kiyafetleri olabildigin-
ce basit modellerden olusturma yoluna
gittiler. Bundan sonraki asamada, karak-
terlerin hareketlerine gore, her kare i¢in
otomatik olarak kiyafetlerin 3D modelleri-
nin olusturulmas: saglandi. Bu 3D mo-
deller, Maya'nin kumas simiilasyonu ta-
rafindan degerlendirilip basariya ulastig:
zaman, modelin PDI'm yazdig: 6zel yazi-
lim kontrolii tarafindan servis saglayicisi-
na tasinmasi ve kontrol edilmesi saglan-
mis. Bu yéntem sayesinde, tiim karakter-
lerin ortak kullandigi genel hareketlerde,
herbir karakterin kiyafeti i¢in, ayr ayn
modeller ve simiilasyonlar olusuturulaca-
gina, server tizerinden hazir model ¢agir1-
larak kullanilmus. Yeni modeller sadece
hareketlerin farkhihk gosterdigi durum-
larda iiretilmis. Bu akillica diistiniilmiis
yontem, kumag simiilasyonlarinin hazir-
lanmasinda buyiik bir zaman tasarrufu
saglamus.

DERi VE SAGCLAR

EFEKT EKIBININ film i¢indeki bir gérevi
de, filmdeki karakterler icin 6zel deri ya-
pilarimi olusturmak, sag ve kiirk sistemle-
rini gelistirmekti. Bu sistemlerin animas-
yonlarm etkileyiciliginde ne kadar 6nem-
li oldugunu agiklamamiza sanirm gerek
yok. Modelleriniz ve animasyonlariniz ne
denli basarili olursa olsun, goriintim ag-
sindan yeterli inandiriciliktan uzak bir ya-

py, izleyiciyi rahatsiz edecektir. Bu neden-
le bu sistemler {izerine ayrintih ve detayl
bir aragtirma yapilmis. Bu arasgtirmalar
yapilirken, hemen hemen her zaman ol-
dugu gibi bilgisayar disina c¢ikilarak bi-
limsel arastirmalara bagvurulmus. Yapi-
lan arastirmalarda, 151811 deriyi olusturan
bircok katmanda sekerek ilerledigini ve
derinin bu sebeple diger yapilardan farkli
goriindigli sonucuna varmuslar. Bu etki-
yi saglayacak shaderlarnn yazilmasi icin
caligmalara baslanmis ve filmdeki karak-
terlerin derileri elde edilmis.
Karakterlerin saclarma gelince, anima-
torlerin rahatca kullanabilecekleri bir sis-

] farkh bir sistemle gerceklestirilmis. Sac

i¢in kullamlan yapi yerine, geometri sha-
der’lan1 gelistirilmis. Bildiginiz gibi yu-
zey (surface) shader’lar yiizeyin gérinii-
miini simiile ederek, istenen etkiyi elde
etmenizi saglamaktadir. Geometri sha-
der’lar ise, aynen yiizey shader’lan gibi
calismakla beraber, uygulandiklari ge-
ometriyi degisime ugratmaktadirlar. Ge-
listirilen bu sistem, model iizerinde iste-
nen bolgedeki, ticgen yiizeylerden egri-
sel yapilar olusturabilmekte, olusan bu
yapilarin yonlerini, biiytiimelerini can-
landirabilmekteymis. Bu yap1 6zellikle
esekte, Shrek ve Lord Farquaad'in yii-
ziinde, kas ve kirpiklerde ve yesilliklerin
elde edilmesinde kullanilmis. Kisacasi
cimenler ve yesil otlar icin uzun yesil
saclarda diyebiliriz. Yesilliklerin kiirk
shader’ ile elde edilmesi icin, modelle-
rin (yeryiizii sekilleri) yesilliklerle kapla-
nacag alanlar boyanmis. Boyanan bu
haritalar kullanilarak otlarin ve yesillikle-
rin elde edilmesi saglanmis. Boylece ol-
dukea genis araziler ve gériiniim agisin-
dan belki de pekte hos olmayacak ge-
ometrik yapilar, yesilliklerle kaplanarak
organik goriiniim kazandirilmus.

DIiGER EFEKT VE ANIMASYONLAR

FILMIN GEGTiIGI DONEM g6z Oniine alinir-
sa atesin neden ¢ok kullarldigr dikkatler-
den kagmayacaktir. Aydinlanmadan, 1sin-
maya, yiyeceklerin pisirilmesine kadar en
temel yapilardan bir tanesi olan ategin, bu
filmde aym zamanda ejderhamn canlan-

dinlmasinda, lavlarda kullamldig: da go-

""Aydinlanmadan, 1sinmaya, yiyeceklerin piflirilmesine kadar en
temel yaplardan bir tanesi olan atesin, bu filmde ayn) zamanda
gjderharn canlandnimasnda, lavlarda kullanildigi da

gorulmektedir.”

tem olusturulmaya cahsilmis. LightWa-
ve'in Sasquatch sistemindeki gibi bir sis-
tem gelistirilerek, modelleme boliimii-
niin modelledigi temel ve az sayida sag-
tan (egriden), hesaplama sirasinda mil-
yonlarca sa¢ olusturulmas: saglanmus.
Animatérler bu saglara, modeldeki sag
kontrollerini (egrileri) kullanarak istedik-
leri sekilleri ve etkileri verebilmisler. Isik
kontrolleri ile saglann gecirgenligi ve 151k
etkileri kolayca gerceklestirilmis.

Kiirk ya da post (fur) ise biraz daha

rilmektedir. Bu kadar ¢ok sahnede ol-
dukea 6nemli bir rol iistlenen ates ve alev-
lerin basarili bir sekilde elde edilmesi ve
filmde kullanilmas1 ¢ok 6nemliydi. Bir-
cok filmde gercek ates ve alev goriintiileri
kullanilmasina ragmen, bu filmin bir ani-
masyon filmi olmasi, standart bir alevden
¢ok daha interaktif ve hakim olunabilecek
bir alev tipinin olusturulmasim gerektir-
mekteydi. CG, yani bilgisayar yapimu ates
ve alevlerin genelde yumusak kenarli go-
rintimlerinin aksine, filmde daha keskin
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hath ve yapili alev olusturulmasina ¢ahsil-
di. Bunu gerceklestirmek icin de temel
olarak, geometrik modeller kullanild.
Mesela mesalelerin olusturdugu alevi el-
de etmek i¢in silindir bir yapinin deforme
edilmesi ve tasmmasi durumunda hare-
kete gore egilip biikiilmesi saglandi. Ozel
olarak gelistirilen ates shader’lar1 kullam-
larak, bu geometrilerin icerisinde alevle-
rin hareket etmesi saglandi. Tim bu ¢a-
ligmalara, alevden yukanlara siiziiliip da-
gilan parcaciklar (particle) eklenince, iste-
nen sonuca ulasilmis oldu.

Filmdeki dikkat ¢ekici sahnelerden bir
tanesi olan ejderhanin agzindan ¢ikan ve
doénerek hareket eden ve gittikce agilan,
yayilan alev toplarmi gordiigiim zaman,
HyperVozxels (LightWave hacimsel siste-
mi) sistemiyle gerceklestirilebilecek bir
etki oldugunu disinmiistum. Filmin
yapimi hakkindaki aragtirmalanm sira-
sinda bu yapmin temel olarak, pek de
farkh olmadigim 6grendim. Bu alevin el-
de edilmesi icin elle boyanmus ve canlan-
dinlmus kiireler, hacimsel bozukluk sha-
der’lar ve parcacik simiilasyonlan kulla-
nilmis. Bir baska alev 6rnegi olan képrii-
niin altinda yer alan lavlarin canlandiril-
masinda ise, édiiller almis olan FLU ad-
I akigkan simiilasyonu sistemi kullanil-
mustir. PDI'in basarih akiskan sistemi,
FLU sadece bu sahnede degil, filmin ice-
risinde akigkanlarin, su ve camurun yer
aldig1 bircok sahnede basarili bir sekilde
kullanilmistir. ik olarak AntZ’de kulla-
nilan bu sistem filmdeki ihtiyaclar goz

oniine alinarak yeniden gelistirilmis ve
filmdeki doviis sahnesinde, Shrek’in ca-
mur banyosu yaptigi sahne gibi birgcok
sahnede karakterlerle bagsarili etkilesime
girmesi saglanmistir. Ozellikle camur
banyosu sahnesinde, bu simiilasyon sis-
teminin Urettigi parcaciklarmn Shrek’in
viicuduna carptiginda, viicut bélgesinin
yluzey Ozelliklerini degistirebilmek ve
Shrek’in tizerinden camurlar akarken,
arkalarinda 1slak bir yapi birakmalan
saglanmigtir.

Filmin bircok mekanda ve 6zellikle do-
gada gegmesi, efekt takiminin iglerini ol-
dukea zorlagtrmigtir. Yeryiizii sekillerini
diizenlemek, onlan agaglarla, ciceklerle
bezemek, toz, kir ve pas gibi detaylarn ger-
ceklestirmek o kadar da kolay olmamus.
Ozellikle ¢iceklerin olusturulmas: igin ye-
ni ve 6zel bir sistem kullanilmis. Bu siste-
me gore, bilgisayarin hafizasma alinan
modelin bir kopyas: X ve Y eksenlerinde
deforme edilip, degisiklige ugratihip, fark-
i yonlere cevrilerek yeryiizii sekillerine
uygulanmuis. Boylece ¢ok fazla bilgisayar
hafizasi, disk kapasitesi kullamilmadan,
yiizlerce agag, cicek vb. yapiy1 elde etmek
miimkiin olmus. Yeri gelmisken benzer
bir sistemin LightWave 3D i¢in piyasaya
stiriilmiis olan Shave Extreme adl sag ve
tiy plug-in‘inde oldugunu da ifade ede-
yim... Eskiden en sevdigim ve sayg: duy-
dugum yazihm gelistiricilerin basinda
Steven Worley gelirken, simdilerde Joe
Alter’da benim yeni gézdelerimden bir
tanesi oldu. ILM'in ilk sa¢ plug-in’ini ya-

zan Joe Alter, LightWave i¢in hazirladig
Shave and Haircut ve Shave Extreme
triinlerinde yine ustaligini sergiliyor.
Shave Extreme Uriintine ekledigi Instan-
cing ozelligi aynen Shrek’te kullanilan,
yukarida bahsi gecen sekilde islemekte-
dir. Mesela bir orman yapacaksimiz, bu
ormani olusturmak i¢in hafizada sadece
bir agachik yer kaplayacak geometrinizi
milyonlarca kopyalayarak bir ormani, mi-
nik milyonlarca tityden olusan bir yarati-
g1, sadece bir tiyll kullanarak kopyalayip
kullanabilirsiniz. Sonraki yazilarimizda
bu sag sistemi hakkinda daha ayrintih bil-
giler vermeye calisacagim.

Agaclarda hemen hemen yukandaki
sisteme benzer bir gekilde gelistirilmekle
birlikte, 6zellikle agaclarin yapraklarn ren-
der sirasinda tanimlanan matematiksel
fonksiyonlarla gerceklestirilmis. Tiim
bunlara ragmen, riizgar esintisiyle salin-
mayan agaclar, yapraklar ve otlarin, iste-
nilen etkiyi bir anda nasil yok edecegi
aciktir. Bu nedenle FLU sistemini temel
alan bir simiilasyon sistemi hazirlanarak,
bu yapilarin riizgarla salinmasi saglan-
mis. Filmde yer alan dogal ¢evrenin ne
kadar zengin ve giizel oldugunu izleyen-
ler fark etmislerdir.

Filmin gerceklestirilmesinde genel ola-
rak PDI'mn 6zel olarak gelistirdigi yaziim
ve sistemler kullanilmistir. Bunun yanmn-
da az da olsa piyasada kullamlan 3D yazi-
limlarin bazi 6zelliklerinden faydalanil-
mis. Bunlann en dikkat cekicileri, Fiona
ve Farquaad'in saclarinda ve baz1 kumas
animasyonlarinda kullamlan Maya yazili-
mu ve film icerisinde bir iki sahnede kul-
larilan SoftImage yazilimdir. Bu iki yazi-
lima ek olarak sanat boliimii bazi islemle-
ri Photoshop yaziliminda gerceklestir-
mistir. Bu yazihmlarin disinda, kullam-
lan tim sistem ve yazilimlar PDI tarafin-
dan 6zel olarak gelistirilmistir. Hangi ya-
zihm kullanihrsa kullanilsin, sonug ola-
rak ortaya ¢ikan film gercekten oldukea
basanli ve 6zenli bir ¢calisma. Burada kul-
lamilan yazilimlardan ¢ok sanatcilarn or-
taya koydugu performans: alkislamak ge-
rekiyor. Filmden alnan kisa klipleri ve
degisik resimleri, CDLIFE’da CGArts bo-
lumiinde bulabilirsiniz. Bir sonraki yazi-
mizda tekrar birlikte oluncaya kadar hos-
ca kalin.

3D Modeler/Animatér olan Gokhan Son-
mez (gsonmez@ peworld.com.tr), PC LI-
FE"wn siirekli yazarlarindandir. [

X MNdW AGUSTOS 2001



