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animasyon filmi olmay› baflard›. Filmin vizyona

girdi¤i ilk haftada tam 3653 film salonunda gös-

terilmesi de bu büyük baflar›da pay sahibi oldu.

Film sadece vizyona girdi¤i ilk haftayla s›n›rl›

kalmayarak, ilerleyen haftalarda da baflar›s›n›

sürdürdü ve siz bu yaz›y› okudu¤unuz s›rada

büyük ihtimalle, en çok kazand›ran animasyon

filmleri s›ralamas›nda Toy Story2’yi ikincilik

koltu¤undan edecek. Filmi bu derece baflar›l› k›-

lan önemli faktörlerden bir tanesi olan bilgisa-

yar animasyon tekniklerini hep birlikte incele-

meye çal›flal›m.

Öncelikle PDI firmas› hakk›nda bilgi vermeye

çal›flay›m. Pacific Data Images (PDI) Ant Z (Ka-

r›nca Z) ad›ndaki ikinci uzun metrajl› 3D ani-

masyon filmini gerçeklefltiren, bilgisayar ani-

masyonu alan›nda birçok baflar›ya ulaflm›fl bafla-

r›l› animasyon stüdyolar›ndan bir tanesidir. Dreamworks’un sa-

hip oldu¤u bu firma, genelde 3D animasyon filmlerinin haz›r-

lanmas› ve TV reklamlar› konusunda çal›flmalar yürütmektedir.

Dreamworks’ün canl› çekim filmlerdeki baflar›s› ve sinema sek-

töründeki vazgeçilmez yeri, PDI’›n daha genifl kitlelere baflar›yla

ulaflmas›n› sa¤layan önemli faktörlerden bir tanesidir. fiu anda

üçüncü uzun metrajl› 3D animasyon filmi olan Tusker’›n çal›fl-

malar›n› sürdüren PDI, Shrek 2’nin çal›flmalar›na da çoktan bafl-

lam›fl bile.

Shrek, William Steig’in yazd›¤› ayn› adl› çocuk kitab›ndan

uyarlanm›fl, Andrew Adamson ile Vicky Jenson’›n yönetmen-

liklerini üstlendi¤i bir yap›m. Filmin gerçeklefltirilmesinde

animatöründen modelleyicisine, ›fl›kç›s›ndan ressam›na, yaz›-

l›m gelifltirme ekibine kadar 275 kifli görev alm›fl. Bu ekibin içe-

risinde efekt çal›flmalar›nda bulunan Erdem Hamsi Taylan’›n

ismini görmek, bir Türk olarak gerçekten gurur verici. Filmdeki

karakterlerin  seslendirilmesinde Austion Powers tiplemesiyle

ünlenen Mike Myers, Eddie Murphy, Cameron Diaz, John Lit-

gow ve Vinsent Cassel yapm›fl. Hikayeye gelince; ...eski zaman-

larda çok uzaklardaki bir batakl›kta Shrek adl› yeflil renkte ve kö-

tü huylu bir dev yaflarm›fl. Yaflad›¤› batakl›¤›n bir gün, Lord

Farquaad’›n yönetimi alt›ndaki krall›ktan kovu-

lan, can s›k›c› peri masal› karakterleriyle dolma-

s›yla kahraman›m›z çok rahats›z olur. Art›k ye-

me¤inin içinde kör bir fare, yata¤›nda kötü bir

kurt, çevresinde onlarca masal kahraman› bu-

lunmaktad›r. Batakl›¤›n› kurtarmaya kararl›

olan Shrek, Farquaad ile bir anlaflma yapar. Bu

anlaflmaya göre, güzel prenses Fiona’y› ejderha-

n›n elinden kurtar›p, Farquaad’a götürecek ve

ikisinin evlenmesini sa¤layacakt›r. Bunun kar-

fl›l›¤›nda masal kahramanlar›ndan kurtulacak,

eski düzenine kavuflacakt›r. Bu görevi baflar›r-

ken Shrek’in en büyük yard›mc›s› çenesi dur-

mak bilmeyen eflektir. Prenses’i ejderhan›n

elinden kurtarmak pek kolay olmasa da, as›l

problemler prensesi kaç›rd›ktan sonra ortaya ç›-

kar...K›saca özetlemeye çal›flt›¤›m›z hikayeden

de anlafl›labilece¤i gibi, filmde çok çeflitli ve

farkl› yap›da onlarca karakter ve mekan yer al-

maktad›r. Konular›nda uzman 275 kiflilik bir

kadronun günde yaklafl›k 10 ila 12 saat aras›nda,

tam 3 y›l çal›flmas›n›n baflka bir sebebi de yok-

tur. Masallarda ya da efsanelerde yer alan çeflit-

li karakterlerin canland›r›lmas›, bunlar›n baz›-

lar›n›n çizgifilm unsurlar›na uygun, baz›lar›n›n

fotogerçekçi oluflturulmas›, saç, su, ak›flkanlar,

k›yafet ve benzeri onlarca unsurun baflar›l› bir

flekilde gerçeklefltirilmesi, bu denli uzun süren

ve emek gerektiren bir çal›flmay› gerektirmifltir.

Sonuç olarak 36 de¤iflik çevre, binlerce a¤aç,

milyarlarca yaprak ve birbirinden farkl› özellik-

lere sahip 68 karakterin modellenmesi, doku-

land›r›lmas›, k›yafetleri, saçlar›, de¤iflik tipte

ak›flkan ve su efektleri, alevler vb.  için birçok

bilgisayar efekti gerçeklefltirilmifltir.

YAPIM AfiAMASI

çal›flmalara senaryonun ve hikayenin düzenlenmesi çal›flma-

lar›yla bafllanm›fl. Sanat bölümü, yeniden düzenlenen ve baz›

de¤ifliklikler yap›lan hikayeyi, resimlerle anlatan storyboard’u

oluflturarak çal›flmay› genel hatlar›yla ortaya koymufl. Bir sonra-

ki aflamada, haz›rlanan tasar›mlardan faydalan›larak çevre, a¤aç,

karakter  vb. yap›lar›n modellenmesine giriflilmifl. Modelleme

aflamas›n›n belli bir bölümünde, Layout ekibi, haz›rlanan mo-

delleri, storyboard’a uygun bir flekilde yerlefltirerek, sahnelerin

basitçe haz›rlanmas›n› sa¤lam›fl. Ha-

z›rlanan bu basit sah-

neler, hikayenin ne

flekilde geliflece¤i

ve neye benzeyece¤i

k o n u s u n d a
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aç›klay›c› fikirler vermifl. Dikkatten ka-

çan baz› unsurlar bu flekilde daha kolay

görülerek, gerekli düzenlemeler yap›l-

m›fl. Bu düzenlemelerden sonra karak-

terlere ve kameraya hareket verilerek, ba-

sit canland›rmalar gerçeklefltirilmifl. Bir

sonraki aflamada çal›flman›n ›fl›kland›r›l-

mas› ve Matte boyama iflleminin yap›l-

mas› gerçeklefltirilmifl. Bu aflamada, yö-

netmenler ve yap›mc›larla birlikte çal›fl›-

larak, her sahnenin uyand›rmas› gere-

ken his verilmeye çal›fl›lm›fl. Ifl›kland›r-

ma ifllemleri sürerken, efekt ekibi, sah-

nelerin gerektirdi¤i efektleri gerçeklefltir-

meye çal›flm›fl. Ifl›k ve matte boyama eki-

binin ifli bitti¤inde, efekt ekibi haz›rlad›-

¤› efektleri, sahneye eklemifl. Son olarak

da yap›lan tüm bu çal›flmalar, boyama

ekibine yollanm›fl. Bu ekip, animasyo-

nun her karesini kontrol ederek, filme

bas›lmalar› için gerekli düzenlemeleri ve

temizlikleri gerçeklefltirdi. Yaklafl›k ola-

rak 40 ›fl›kç›, 25 FX animatörü ve 4 Mat-

te boyay›c›s› bu ifllevde görev ald›. Genel

olarak aç›klamaya çal›flt›¤›m›z bu üretim

sürecini daha detayl› inceleyelim.

K A R A K T E R L E R

filmde yer alan karakterlerin oluflturul-

mas› için öncelikle her biri günlerce sü-

ren tasar›m çal›flmalar› gerçeklefltirildi.

Her karakterin özeline inilerek, filmde

üstlendi¤i rol ve olmas› gereken özellikle-

ri araflt›r›ld›. Tasar›m afla-

mas›nda en zorlan›lan

karakter, prenses Fiona

olmufl. Bunun en büyük

sebebi, filmin bafl kahraman-

lar›ndan birisi olan Fiona’n›n,

filmde en çok görünen insan olmas›.

Bir devin nas›l göründü¤ünü, nas›l

hareket etti¤ini kimse bilmedi¤in-

den, Shrek’i gerçe¤iyle k›yaslaya-

mazs›n›z. Ama e¤er gerçekte

olan bir canl›y› canland›r›yor-

san›z, o zaman ifliniz oldukça

zordur. Hatta bu bir insansa,

çok dikkatli davranman›z gerekmektedir.

Buna karfl›n, filmdeki tüm karakterler ne-

redeyse hayal ürünüyken, içlerinden bir

tanesini çok gerçekçi yapman›z da filmin

genel havas›na uymayacakt›r. Bu nedenle

Fiona’n›n tasar›m›nda çok dikkatli davra-

n›lm›fl. Shrek ile Prenses’in birbirlerini

sevebilmelerini daha kabul edilebilir k›l-

mak için prenses’in tasar›m›nda baz› de-

¤ifliklikler yap›lm›fl. Dikkatli olarak izlen-

di¤inde, Fiona’n›n gözlerinin normalden

biraz daha iri oldu¤u, derisinin normal-

den daha yumuflak göründü¤ü fark edile-

cektir. Tasarlanma aflamas›nda herhangi

bir insan referans al›nmay›p, tamamen

çizimlerle ortaya ç›kar›lan Fiona’n›n 100

civar›nda heykeli gerçeklefltirilmifl. Film-

deki bir baflka ana karakter olan Shrek’in

tasar›mlar› ise, Fiona’yla k›yasland›¤›nda

daha kolay haz›rlanm›fl. Karakterin, ilk ta-

sar›m›ndan filmde kullan›lan yap›s›na

kadar 50 de¤iflik tipte, dev tasar›mlar› ha-

z›rlanm›fl. Bunlar›n içersinden daha zay›f

ve genç  görünen filmdeki yap› tercih

edilmifl. 

Bir sonraki aflamada haz›rlanan ta-

sar›m ve heykellerden yararla-

narak, modellerin bilgi-

sayar ortam›na aktar›lmas› sa¤lanm›fl. Bu

aflama birçok okuyucumuz taraf›ndan

çok basit bir aflama olarak düflünülse de

san›ld›¤›ndan çok daha zor bir bölümdür.

Bir karakterin maketini ya da canl› bir in-

san›n yüzünü 3D taray›c›larla taramak,

gerçeklefltirilecek modelleme ifllemleri-

nin sadece bafllang›c›d›r. Çünkü 3D tara-

y›c›lar›n bizlere sa¤lad›¤› veriler, yüksek

say›da poligon ya da noktadan oluflan bir

model y›¤›n›ndan baflkas› de¤ildir. Bu

türden düzensiz ve çok say›da yüzey içe-

ren bir yap›y› kullanarak animasyon ha-

z›rlaman›z imkans›zd›r. Çünkü bir insan

ya da yarat›¤›n yüzünü, vücudunu baflar›-

l› bir flekilde canland›rabilmeniz için kas

ve kemik yap›lar›n›n düzgün ve uygun bir

flekilde belirlenmifl, tasarlanm›fl olmas›

gerekmektedir. Bu nedenle, projenizde

kullanaca¤›n›z modelleme yöntemine gö-

re, elde edilen (taranan) veriyi düzenle-

meniz gerek-

mektedir. Tüm

bunlara ra¤-

men, elde edece¤iniz

modelin animasyon içerisin-

de baflar›l› olaca¤›n› da kimse ga-

ranti edemez. Aynen Shrek filminde ol-

du¤u gibi... Fiona’n›n haz›rlanm›fl olan

maketi, çok güzel ve baflar›l› olmas›na

ra¤men, bilgisayara aktar›lan modelin

ayn› derecede baflar›l› olmad›¤› görül-

müfl. Hele animasyon denemeleri baflla-

d›¤›nda, birçok kifliye korkutucu bile gel-

mifl. Bunun üzerine bilgisayar yaz›-

l›mlar›yla model düzeltilmifl. Hatta

Fiona’n›n yüzünde istenilen etkiyi elde

etmek bir y›l sürmüfl. 

Bir sonraki aflamada ise bilgisayara ak-

tar›lan bu modellerden faydalanarak

PDI’›n gelifltirdi¤i katmanlama yönte-

miyle, filmde kullan›lan modellerin elde

edilmesi sa¤lanm›fl. PDI’›n filmde kul-

land›¤› sistem, daha önceden Mumya fil-

minde de gördü¤ümüz gibi, kemiklerin

yerlefltirilmesi, bu kemiklerin üzerine
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kaslar›n yerlefltirilmesi ve daha sonra bu

kaslar›n üzerinin deriyle kaplanmas› esa-

s›na dayanmaktad›r. Kemiklerin hareket-

leriyle kaslar harekete geçmekte, kaslar›n

birbirleriyle etkilefliminden, yap› defor-

me olmakta (kaslar fliflmekte vb.), daha

sonra tüm bu yap› bir deri ile kaplanarak

baflar›l› sonuç elde edilmektedir. Bu sis-

tem Shrek’te yer alan birçok karakterin

hem yüz hem de vücut yap›lar›n›n olufl-

turulmas›nda kullan›lm›flt›r. Bu aflamada

15 teknik yönetmen çal›flarak, kemikleri,

eklemleri, kaslar›, deformasyon ve ani-

masyon kontrollerini düzenlemifller. Bafl-

lang›çta biraz zor ve uzun bir ifllem olsa

da, sistem animatörlerinin ifllerini olduk-

ça kolaylaflt›rm›fl. Animasyon kontrolleri-

ni kullanarak karaktere belli hareketler

kazand›ran sanatç›lar, teknik yönetmen-

lerin haz›rlad›¤› sistem sayesinde birçok

ikincil hareketi ve kas etkilerini otomatik

olarak elde etmifller.  Shrek’in boynunu

çevirdi¤i zaman ensesinde oluflan deri

katlanmas› ve kaslar›n otomatik fliflmesi,

bükülmesi bu sistemin otomatik olarak

sa¤lad›¤› etkilerdendir. Bu sistemin d›-

fl›nda filmdeki birçok karakterin elde edil-

mesinde standart modeller kullan›lm›fl-

t›r. Temel olarak zay›f, fliflman, biraz zay›f

ve biraz daha fliflman gibi vücut yap›lar›na

sahip, çocuk, kad›n ve adam modelleri

haz›rlanm›fl. Sahnenin herhangi bir ye-

rinde bir modele ihtiyaç duyuldu¤unda

bu temel model tiplerinden, de¤iflik kom-

binasyonlarda kullan›larak, birbirlerin-

den farkl› vücut yap›lar›nda karakterler

üretilmifl. Karakterlerin vücut yap›lar›

belli bir standartta oldu¤undan, birinden

bir di¤erine hareketlerin  tafl›nmas› da ol-

dukça kolay olmufl.

Animasyon aflamas›na gelindi¤inde,

ana karakterlerin animasyonlar›n›n ha-

z›rlanmas›nda 25 kiflilik bir animatör eki-

bi görev alm›fl. Bu animatörlerin her biri,

özel bir karakterde çal›flacaklar›na, verilen

sahnedeki tüm karakterler üzerinde çal›fl-

m›fllar. Yani, Shrek ya da efle¤in tüm ani-

masyonlar›n› her zaman bir kifli yerine,

her sahnede farkl› animatörler gerçeklefl-

tirmifl. Filmde yer alan onlarca karakter

göz önüne al›nd›¤›nda, iki y›l sürecek

animasyon aflamas›nda, animatörlerin,

devaml› bir karakter üzerinde çal›flarak,

s›k›lmamalar› için bu yöntem tercih edil-

mifl. Bir gün Shrek’i canland›ran bir ani-

matör ertesi gün efle¤i, ya da prensesi

canland›rabiliyormufl. Bir karakteri, fark-

l› sahnelerde  farkl› sanatç›lar canland›r-

mas›na ra¤men, nas›l oluyor da karakter-

ler her zaman ayn› düzeyde baflar›l› can-

land›rabiliyor? sorusu, benim gibi, sizin

de akl›n›za gelebilir. Animatörler karak-

terleri canland›rmadan önce birkaç ay sü-

ren, test ve denemeler yapm›fllar. Karak-

terlere o kadar al›flm›fl, onlar›n nas›l hare-

ket edeceklerini öyle benimsemifller ki,

bir hareket gerçeklefltirildikten sonra ‘-

bu shrek olamaz’ ya da ‘- iflte bu shrek’ di-

yecek kadar aflinal›k sa¤lam›fllar. Bunun

yan›nda herbirinin gerçeklefltirdi¤i çal›fl-

malar, her sabah gerçeklefltirilen 1 saatlik

toplant› s›ras›nda, incelenip, görüfl al›flve-

riflinde bulunulmufl. Ayn› zamanda ö¤-

len saatlerinde sanatç›lar›n masalar›nda

ifllerin nas›l gitti¤ini inceleme f›rsat› da

oluyormufl. 

Karakterlerin yüz ifadeleri ve mimikle-

ri için, PDI’›n gelifltirdi¤i ve ilk olarak

AntZ’de kullan›lan sistem kullan›lm›fl.

AntZ’den sonra gelifltirilen sistem saye-

sinde yüz üzerinde yer alan her kas›, en

ince ayr›nt›s›na kadar canland›rmak

mümkün olmufl. Kurt, domuzlar, kura-

biye hariç tüm karakterlerde ayn› yüz sis-

temi kullan›lm›fl. Yaklafl›k olarak 500

kontrolöre sahip bu sistem sayesinde, bir

karakterden al›nan hareket verileri, bir

di¤erine kolayl›kla uygulanabilmektey-

mifl. Kas güçleri ve tipleri farkl› oldu¤un-

dan her karakterdeki etki de farkl› olarak

ortaya ç›kmaktaym›fl. Ana karakterlerin

bu yüz kontrolörlerinin d›fl›nda vücutla-

r›nda da 585 animasyon kontrolörü ve

300 eklem yer almaktaym›fl. 

KUMAfi S‹MÜLASYONLARI

kumafl simülasyonlar›, filmde önem

arz eden bir baflka bölümü oluflturmakta-

d›r. Bunun en büyük sebebi ana karakter-

ler de dahil olmak üzere 20 ila 30 karak-

terin, baflar›l› bir flekilde canland›r›lmas›

gereken k›yafetlere sahip olmas› ve

700’den fazla sahnede dinamik k›yafet si-

mülasyonlar›n›n yer almas›yd›. PDI’›n

teknik yönetmenleri bu ihtiyac› çözmek

için yeniden özel bir kumafl simülasyonu
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gelifltirmekten çok, farkl› bir yöntem uy-

gulamay› uygun gördüler. Öncelikle ge-

rekli simülasyonlar›n olabildi¤ince h›zl›

hesaplanmas› için, k›yafetleri olabildi¤in-

ce basit modellerden oluflturma yoluna

gittiler. Bundan sonraki aflamada, karak-

terlerin hareketlerine göre, her kare için

otomatik olarak k›yafetlerin 3D modelleri-

nin oluflturulmas› sa¤land›. Bu 3D mo-

deller, Maya’n›n kumafl simülasyonu ta-

raf›ndan de¤erlendirilip baflar›ya ulaflt›¤›

zaman, modelin PDI’›n yazd›¤› özel yaz›-

l›m kontrolü taraf›ndan servis sa¤lay›c›s›-

na tafl›nmas› ve kontrol edilmesi sa¤lan-

m›fl. Bu yöntem sayesinde, tüm karakter-

lerin ortak kulland›¤› genel hareketlerde,

herbir karakterin k›yafeti için, ayr› ayr›

modeller ve simülasyonlar olufluturulaca-

¤›na, server üzerinden haz›r model ça¤›r›-

larak kullan›lm›fl. Yeni modeller sadece

hareketlerin farkl›l›k gösterdi¤i durum-

larda üretilmifl. Bu ak›ll›ca düflünülmüfl

yöntem, kumafl simülasyonlar›n›n haz›r-

lanmas›nda büyük bir zaman tasarrufu

s a ¤ l a m › fl .

DER‹ VE SAÇLAR

efekt ekibinin film içindeki bir görevi

de, filmdeki karakterler için özel deri ya-

p›lar›n› oluflturmak, saç ve kürk sistemle-

rini gelifltirmekti. Bu sistemlerin animas-

yonlar›n etkileyicili¤inde ne kadar önem-

li oldu¤unu aç›klamam›za san›r›m gerek

yok. Modelleriniz ve animasyonlar›n›z ne

denli baflar›l› olursa olsun, görünüm aç›-

s›ndan yeterli inand›r›c›l›ktan uzak bir ya-

p›, izleyiciyi rahats›z edecektir. Bu neden-

le bu sistemler üzerine ayr›nt›l› ve detayl›

bir araflt›rma yap›lm›fl. Bu araflt›rmalar

yap›l›rken, hemen hemen her zaman ol-

du¤u gibi bilgisayar d›fl›na ç›k›larak bi-

limsel araflt›rmalara baflvurulmufl. Yap›-

lan araflt›rmalarda, ›fl›¤›n deriyi oluflturan

birçok katmanda sekerek ilerledi¤ini ve

derinin bu sebeple di¤er yap›lardan farkl›

göründü¤ü sonucuna varm›fllar. Bu etki-

yi sa¤layacak shader’lar›n yaz›lmas› için

çal›flmalara bafllanm›fl ve filmdeki karak-

terlerin derileri elde edilmifl. 

Karakterlerin saçlar›na gelince, anima-

törlerin rahatça kullanabilecekleri bir sis-

tem oluflturulmaya çal›fl›lm›fl. LightWa-

ve’in Sasquatch sistemindeki gibi bir sis-

tem gelifltirilerek, modelleme bölümü-

nün modelledi¤i temel ve az say›da saç-

tan (e¤riden), hesaplama s›ras›nda mil-

yonlarca saç oluflturulmas› sa¤lanm›fl.

Animatörler bu saçlara, modeldeki saç

kontrollerini (e¤rileri) kullanarak istedik-

leri flekilleri ve etkileri verebilmifller. Ifl›k

kontrolleri ile saçlar›n geçirgenli¤i ve ›fl›k

etkileri kolayca gerçeklefltirilmifl. 

Kürk ya da post (fur) ise biraz daha

farkl› bir sistemle gerçeklefltirilmifl. Saç

için kullan›lan yap› yerine, geometri sha-

der’lar› gelifltirilmifl. Bildi¤iniz gibi yü-

zey (surface) shader’lar› yüzeyin görünü-

münü simüle ederek, istenen etkiyi elde

etmenizi sa¤lamaktad›r. Geometri sha-

der’lar› ise, aynen yüzey shader’lar› gibi

çal›flmakla beraber, uyguland›klar› ge-

ometriyi de¤iflime u¤ratmaktad›rlar. Ge-

lifltirilen bu sistem, model üzerinde iste-

nen bölgedeki, üçgen yüzeylerden e¤ri-

sel yap›lar oluflturabilmekte, oluflan bu

yap›lar›n yönlerini, büyümelerini can-

land›rabilmekteymifl. Bu yap› özellikle

eflekte, Shrek ve Lord Farquaad’›n yü-

zünde, kafl ve kirpiklerde ve yeflilliklerin

elde edilmesinde kullan›lm›fl. K›sacas›

çimenler ve yeflil otlar için uzun yeflil

saçlarda diyebiliriz. Yeflilliklerin kürk

shader’› ile elde edilmesi için, modelle-

rin (yeryüzü flekilleri) yeflilliklerle kapla-

naca¤› alanlar boyanm›fl. Boyanan bu

haritalar kullan›larak otlar›n ve yeflillikle-

rin elde edilmesi sa¤lanm›fl. Böylece ol-

dukça genifl araziler ve görünüm aç›s›n-

dan belki de pekte hofl olmayacak ge-

ometrik yap›lar, yeflilliklerle kaplanarak

organik görünüm kazand›r›lm›fl. 

D‹⁄ER EFEKT VE AN‹MASYONLAR

filmin geçti¤i dönem göz önüne al›n›r-

sa ateflin neden çok kullan›ld›¤› dikkatler-

den kaçmayacakt›r. Ayd›nlanmadan, ›s›n-

maya, yiyeceklerin piflirilmesine kadar en

temel yap›lardan bir tanesi olan ateflin, bu

filmde ayn› zamanda ejderhan›n canlan-

d›r›lmas›nda, lavlarda kullan›ld›¤› da gö-

rülmektedir. Bu kadar çok sahnede ol-

dukça önemli bir rol üstlenen atefl ve alev-

lerin baflar›l› bir flekilde elde edilmesi ve

filmde kullan›lmas› çok önemliydi. Bir-

çok filmde gerçek atefl ve alev görüntüleri

kullan›lmas›na ra¤men, bu filmin bir ani-

masyon filmi olmas›, standart bir alevden

çok daha interaktif ve hakim olunabilecek

bir alev tipinin oluflturulmas›n› gerektir-

mekteydi. CG, yani bilgisayar yap›m› atefl

ve alevlerin genelde yumuflak kenarl› gö-

rünümlerinin aksine, filmde daha keskin
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“Ayd›nlanmadan, ›s›nmaya, yiyeceklerin piflirilmesine kadar en
temel yap›lardan bir tanesi olan ateflin, bu filmde ayn› zamanda
ejderhan›n canland›r›lmas›nda, lavlarda kullan›ld›¤› da

görülmektedir.” 



hatl› ve yap›l› alev oluflturulmas›na çal›fl›l-

d›. Bunu gerçeklefltirmek için de temel

olarak, geometrik modeller kullan›ld›.

Mesela meflalelerin oluflturdu¤u alevi el-

de etmek için silindir bir yap›n›n deforme

edilmesi ve tafl›nmas› durumunda hare-

kete göre e¤ilip bükülmesi sa¤land›. Özel

olarak gelifltirilen atefl shader’lar› kullan›-

larak, bu geometrilerin içerisinde alevle-

rin hareket etmesi sa¤land›. Tüm bu ça-

l›flmalara, alevden yukar›lara süzülüp da-

¤›lan parçac›klar (particle) eklenince, iste-

nen sonuca ulafl›lm›fl oldu. 

Filmdeki dikkat çekici sahnelerden bir

tanesi olan ejderhan›n a¤z›ndan ç›kan ve

dönerek hareket eden ve gittikçe aç›lan,

yay›lan alev toplar›n› gördü¤üm zaman,

HyperVoxels (LightWave hacimsel siste-

mi) sistemiyle gerçeklefltirilebilecek bir

etki oldu¤unu düflünmüfltüm. Filmin

yap›m› hakk›ndaki araflt›rmalar›m s›ra-

s›nda bu yap›n›n temel olarak, pek de

farkl› olmad›¤›n› ö¤rendim. Bu alevin el-

de edilmesi için elle boyanm›fl ve canlan-

d›r›lm›fl küreler, hacimsel bozukluk sha-

der’lar› ve parçac›k simülasyonlar› kulla-

n›lm›fl. Bir baflka alev örne¤i olan köprü-

nün alt›nda yer alan lavlar›n canland›r›l-

mas›nda ise, ödüller alm›fl olan FLU ad-

l› ak›flkan simülasyonu sistemi kullan›l-

m›flt›r. PDI’›n baflar›l› ak›flkan sistemi,

FLU sadece bu sahnede de¤il, filmin içe-

risinde ak›flkanlar›n, su ve çamurun yer

ald›¤› birçok sahnede baflar›l› bir flekilde

kullan›lm›flt›r. ‹lk olarak AntZ’de kulla-

n›lan bu sistem filmdeki ihtiyaçlar göz

önüne al›narak yeniden gelifltirilmifl ve

filmdeki dövüfl sahnesinde, Shrek’in ça-

mur banyosu yapt›¤› sahne gibi birçok

sahnede karakterlerle baflar›l› etkileflime

girmesi sa¤lanm›flt›r. Özellikle çamur

banyosu sahnesinde, bu simülasyon sis-

teminin üretti¤i parçac›klar›n Shrek’in

vücuduna çarpt›¤›nda, vücut bölgesinin

yüzey özelliklerini de¤ifltirebilmek ve

Shrek’in üzerinden çamurlar akarken,

arkalar›nda ›slak bir yap› b›rakmalar›

sa¤lanm›flt›r. 

Filmin birçok mekanda ve özellikle do-

¤ada geçmesi, efekt tak›m›n›n ifllerini ol-

dukça zorlaflt›rm›flt›r. Yeryüzü flekillerini

düzenlemek, onlar› a¤açlarla, çiçeklerle

bezemek, toz, kir ve pas gibi detaylar› ger-

çeklefltirmek o kadar da kolay olmam›fl.

Özellikle çiçeklerin oluflturulmas› için ye-

ni ve özel bir sistem kullan›lm›fl. Bu siste-

me göre, bilgisayar›n haf›zas›na al›nan

modelin bir kopyas› X ve Y eksenlerinde

deforme edilip, de¤iflikli¤e u¤rat›l›p, fark-

l› yönlere çevrilerek yeryüzü flekillerine

uygulanm›fl. Böylece çok fazla bilgisayar

haf›zas›, disk kapasitesi kullan›lmadan,

yüzlerce a¤aç, çiçek vb. yap›y› elde etmek

mümkün olmufl. Yeri gelmiflken benzer

bir sistemin LightWave 3D için piyasaya

sürülmüfl olan Shave Extreme adl› saç ve

tüy plug-in’inde oldu¤unu da ifade ede-

yim... Eskiden en sevdi¤im ve sayg› duy-

du¤um yaz›l›m gelifltiricilerin bafl›nda

Steven Worley gelirken, flimdilerde Joe

Alter’da benim yeni gözdelerimden bir

tanesi oldu. ILM’in ilk saç plug-in’ini ya-

zan Joe Alter, LightWave için haz›rlad›¤›

Shave and Haircut ve Shave Extreme

ürünlerinde yine ustal›¤›n› sergiliyor.

Shave Extreme ürününe ekledi¤i Instan-

cing özelli¤i aynen Shrek’te kullan›lan,

yukar›da bahsi geçen flekilde ifllemekte-

dir. Mesela bir orman yapacaks›n›z, bu

orman› oluflturmak için haf›zada sadece

bir a¤açl›k yer kaplayacak geometrinizi

milyonlarca kopyalayarak bir orman›, mi-

nik milyonlarca tüyden oluflan bir yarat›-

¤›, sadece bir tüyü kullanarak kopyalay›p

kullanabilirsiniz. Sonraki yaz›lar›m›zda

bu saç sistemi hakk›nda daha ayr›nt›l› bil-

giler vermeye çal›flaca¤›m.

A¤açlarda hemen hemen yukar›daki

sisteme benzer bir flekilde gelifltirilmekle

birlikte, özellikle a¤açlar›n yapraklar› ren-

der s›ras›nda tan›mlanan matematiksel

fonksiyonlarla gerçeklefltirilmifl. Tüm

bunlara ra¤men, rüzgar esintisiyle sal›n-

mayan a¤açlar, yapraklar ve otlar›n, iste-

nilen etkiyi bir anda nas›l yok edece¤i

aç›kt›r. Bu nedenle FLU sistemini temel

alan bir simülasyon sistemi haz›rlanarak,

bu yap›lar›n rüzgarla sal›nmas› sa¤lan-

m›fl. Filmde yer alan do¤al çevrenin ne

kadar zengin ve güzel oldu¤unu izleyen-

ler fark etmifllerdir. 

Filmin gerçeklefltirilmesinde genel ola-

rak PDI’›n özel olarak gelifltirdi¤i yaz›l›m

ve sistemler kullan›lm›flt›r. Bunun yan›n-

da az da olsa piyasada kullan›lan 3D yaz›-

l›mlar›n baz› özelliklerinden faydalan›l-

m›fl. Bunlar›n en dikkat çekicileri, Fiona

ve Farquaad’›n saçlar›nda ve baz› kumafl

animasyonlar›nda kullan›lan Maya yaz›l›-

m› ve film içerisinde bir iki sahnede kul-

lan›lan SoftImage yaz›l›m›d›r. Bu iki yaz›-

l›ma ek olarak sanat bölümü baz› ifllemle-

ri Photoshop yaz›l›m›nda gerçeklefltir-

mifltir. Bu yaz›l›mlar›n d›fl›nda, kullan›-

lan tüm sistem ve yaz›l›mlar PDI taraf›n-

dan özel olarak gelifltirilmifltir. Hangi ya-

z›l›m kullan›l›rsa kullan›ls›n, sonuç ola-

rak ortaya ç›kan film gerçekten oldukça

baflar›l› ve özenli bir çal›flma. Burada kul-

lan›lan yaz›l›mlardan çok sanatç›lar›n or-

taya koydu¤u performans› alk›fllamak ge-

rekiyor. Filmden al›nan k›sa klipleri ve

de¤iflik resimleri, CDLIFE’da CGArts bö-

lümünde bulabilirsiniz. Bir sonraki yaz›-

m›zda tekrar birlikte oluncaya kadar hofl-

ça kal›n.

3D Modeler/Animatör olan Gökhan Sön-

mez (gsonmez@pcworld.com.tr), PC LI-

FE’›n sürekli yazarlar›ndand›r. ■
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