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Stuart Little

BiR FAREYE SEVGI BESLEYEBILECEGINIZI diisiinmiiyorsunuz degil
mi? Anlasilan siz Stuart Little (Kii¢tik kardesim), filmini izlemediniz!

Hollywood son yillarda degisik canlilarin, rol aldig: filmleri birbiri ardi-
na, iiretmektedir. Kii¢ik bir domuzun hikayelerini iceren, Babe serisi,

bir ejderhanin hikdyesi Dragon Heart, fare ile insanlarin komik miicade-

lesini anlatan Mouse Hunt, akilli hamam bocekle-
rinin hikédyesi Joe’s Apartment ve dev bir gouild
rol aldig1 Mighty Joe Young, hep g
sal karakterlerin boy gosterdigi
den giizel filmlerdi. Bu aileye sg
lan Stuart Little (Ktigtik Kardesi
lanilan teknikler ve 6zel efektld
gerlerinden farkliliklar géste
dir. Bu yazimizda Stuart Lj
animasyon ve ozel efektleri
kinda bilgileri bulabilirsiniz.

Stuart Little, 1945 yilinda ya
nan E.B.White’in bir hikayesidi
hikiyenin basilmasindan ya
yanm ylzyil sonra yapima D
las Wick, bu hikdyenin fil
yapilmas: fikrini ortaya atti. [
sonra Aslan Kral (The Lion [
filminin yardimca yonetmjg
Rob Minkoff
imzalanarak filmin yo6net-

ile anlasm,

menligine getirildi. Sira
3 Visual Ef-
Supervisor) John
Dysktra, Animasyon Danismani (Ani-

filmde gergeklestirilme-
si dusliniilen ylizlerce 6
efekt ve animasyonun al
mation supervisor) Henry Anderson, ve
Sayisal Efektler danigsmani, Jerome

kilacag1 sorununun ¢éztimiine gelmisti.
Diger sayisal karakterlerle karsilastiril-
diginda, kendine ait kostiim ve kiyafet- | Chen, projenin basariya ulasmas: i¢in
leri, mimik ve yiiz ifadeleri, insans1 ha- | ¢ok bilyiik zorluklarla ve ¢oziilmesi ge-
reketleri olan bu canlinin, neredeyse | reken problemlerle ugrasmak zorunda
her sahnede goriinecek olmasi, yakin | kaldilar. Filmin bazi 6zel efekt sahnele-
rinde, diger firma ve kisilerden yardim

da alindi. Eric Allard filmdeki fiziksel

plan ¢ekimlere ihtiya¢ duyulacak olma-

s1, altindan kalkilacak problemlerin sa-

efektleri, filmde konusan kedileri
Rhythm & Hues firmasi, bazi sahneler-
de Centropolis Effects’in yardimlar ile
gerceklestirdi.

Hikiye kisaca bay ve bayan Little'in
(Hugh Laurie ve Geena Davis) ¢ocukla-
rinin istegi olan bir kardesi, yetimhane-
den edinme girisimleri ile basliyor. Bay
ve bayan Little yiizlerce ¢ocuk iginde
hangisini sececeklerini kara kara dusti-
niirken, hi¢ diisiinmedikleri bir sey olu-
yor ve konusan bir fare ile (Stuart) karsi-
lasiyorlar. Bir ailenin bir fareyi evlat et-
meleri pek alisildik bir durum olmasa
da, Stuart’ evlat ediniyorlar. Film bun-
ra ailenin kiiciitk ¢ocuklarinin,
kardes olarak kabullenmesi ve
edisi Snowbell ve arkadaslarinin
ile miicadelelerine sahne oluyor.
emis olanlara ve ¢ocuklarina giizel
Im izletmek isteyenlere tavsiye edi-
ecek bu filmin simdi 6zel efektleri-
e animasyonlarina bir g6z atip, kar-
hsilan zorluklara deginelim...

HERKESIN SAC SORUNU VAR!

AGLARIM DOKULMEYE BASIADI diye boy-
e mirildandiginmi sanmayin. Karakter
pnimasyonunun en problemli konula-
rindan bir tanesi saclarin, kil ve tiiylerin
gerceklestirilmesidir. Dinozorlari, hare-
ket ettirmek ya da gerceklestirmek ¢ok
zor goriinse de, tiylil, kii¢ik bir canli-
nin gerceke¢i canlandirilmasi, ¢ok daha
zordur. Son zamanlarda degisik sa¢ ve
kil g¢ikarici tirtin piyasaya siirtilmiis olsa
da, gercekgi sonug elde edilmesi hila en
biiytik problemlerden bir tanesidir. He-
le konu Stuart gibi kameranin her za-
man 6ntnde olan, konusan, atlayan zip-
layan ve bir fareden ¢ok insansi hareket-
ler gerceklestiren bir karakter ise, isiniz
¢ok daha zordur.

Stuart karakterinin tiiyleri ile ilgili,
karsilasilan ilk problem, tim viicudunu
kaplayan tiiylerin her bolgede aym
uzunlukta olmamasidir. Ozellikle Stu-
art'm bas bolgesindeki tiiylerin kisa ve
yiiziindeki ifadeleri belli edecek diizen
ve yonde olmasi gerekmektedir. Stuart
konustugu zaman ya da yliziinde mi-
mikler olustugu zaman, bu tiiylerin bu
hareketler ile oynamasi, elde edilmesi
planlanan gercekgilik acisindan sarttir.
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Stuart’in viicudundaki tiiylerin hepsinin
belli bir diizende ve yonde olmasi, hare-
ketlerle bunlann kivrilmasi, yonlerinin
gercekei olarak hesaplanmas: ise diger
¢ozlilmesi gereken problemlerden bir
tanesidir. Birka¢ yil 6nce izledigimiz,
Mouse Hunt filmindeki fare ile Stuart
arasindaki benzerlik, bu konuda nere-
deyse, sadece ikisinin de fare olmasiyla
sinirli kalmaktadir. Her ikisi de tiiylere
sahip olmasina ragmen, Stuart insansi
ézelliklere ve harekete sahiptir. Tki ayagi
tzerinde insan gibi yiirtiyen, atlayip,
ziplayan, gerektiginde yat kullanan Stu-
art, Mouse Hunt’taki karakterden ¢ok
daha degisik ve karmasik hareketler
yapmaktadir. Bunlara ek olarak Stu-
art’in piril piril bembeyaz tiiyleri ve bu
titylerin uyum icerisinde olmasi gere-
ken kiyafetleri vardir. Normal hayatta
pek dikkatinizi cekmese de, 151k degisik
ylizeylere carptigi zaman, siddetine ve
carptig1 ylizeyin yapisina gore, yiizeyin
renginden etkilenir ve o sekilde yansir.
Yansima sonucunda degisime ugrayan
151810 rengi ve siddeti, en kolay beyaz
bir yiizeyde belli olmaktadir. Bilgisayar-
da elde ettigimiz bir¢ok resim bu 6zelli-
gi ortaya koyamadig: icin, cogu zaman
gerceklikten uzaktir. Radiosity ya da
Global Illumination olarak adlandirilan
teknik, 151811 yayiisini gercekei olarak
hesaplayip en gercek¢i sonucu sagla-
maktadir. Takdir edersiniz ki, bu 6zelli-
gi dikkate almamak gercekgiligi etkile-
yecek, bu 6zelligi dikkate almak ise

bembeyaz farede bir siirti sorunu bera-
berinde getirecekti.

Ekip oncelikle her film projesinde, ol-
dugu gibi konunun uzmanlarina basvu-
rarak, memelilerde tiiylerin hangi tip-
lerde oldugunu, ne 6zellikler arz ettigini
arastird1. Elde ettikleri bilgileri Stuart’in
tuylerinin yapiminda referans olarak al-
dilar. Daha sonra yukarda saymaya ca-
listigimiz ihtiyaclarn bir araya getirip, ya-
zilim uzmani, Armin Bruderlin’den bir
yazilm gelistirmesini istediler. Armin
Bruderlin ihtiyaglarin neredeyse hepsini
karsilayan tily tireten bir program gelis-
tirdi. Bu iiriin, sadece binlerce tity olus-
turmay1 saglamakla kalmayip, kullani-
lan animasyon programina gerekli tiiy

bilgisini alip, kullanicimin tarayip dii-
zenleme yapmasina da imkin veriyor-
du. Bircok sorun bu sekilde ortadan kal-
dirilmis olsa da, bu sefer ummadiklan
bir sorun ile kars: karsiya kaldilar. Yeni
yazilim, kameranin yaklastig1 boltimler-
de, titylerin birbiri icine girmesine, ge-
reginden ¢ok ve karigik goriinmesine
neden oluyordu. Aslinda bu yazilimin
bir sorunu degildi ama, bu Stuart’in se-
vimlilikten uzaklasmasina, yiiz ifadeleri
ve mimiklerin kaybolmasina sebep olu-
yordu. Bu sorunun ¢6ziilmesi i¢in daha
once de degisik yazilarimizda belirttigi-
miz gibi LOD (Level of Detail) teknigi
kullanildi. Béylece kameranin uzak ol-
dugu sahnelerde tiiylerin hepsi hesapla-
nirken, yakin ¢cekimlerde 5000 tiiy ya da
sacin c¢itkanlmas: saglandi. Teknik yo-
netmen Clint Hansen akilli bir sekilde
hesaplama isleminin altindan kalkarak,
gerek duyulmadikea tiiylerin hesaplan-
masini onledi.

Karakterin tilylerle ve killarla kapl vii-
cut kisimlan kadar, tiiysiiz bolgelerinin
canlandirilmas: da gergekgilik agisindan
6nem arz ediyordu. Meseld karakterin
burnunun gereginden 1slak ya da kuru ol-
mast, gercekeiligi dogrudan etkileyecekti.
Bu sorunu gidermek i¢in bircok deneme
yapilarak, en uygun durum tespit edildi.
Ozellikle kulak gibi ince et ya da deri taba-
kalarmin oldugu bélgelerde dikkat edil-
mesi gereken bir unsur da, Translucency
ozelligidir. Trancslucency, kisaca gegirgen
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ve ince yapilarin, arka zemindeki 1siktan
etkilenerek, unsurun ¢n tarafinin gériinit
stinii etkilemesidir. Akla gelen ilk 6rnek A
Bug’s Life filminde yapraklarin arkasin-
dan giden karakterlerin, gélgelerinin yap-
ragin 6niinden izlenebilmesidir. Benzer
sekilde, el ylizeyine tutulan giiclii bir el fe
nerinin elin arka tarafinda, olusturdugu
aydinlanma da yine Trancsluency’e 6rnek
olarak verilebilir. Stuart'in kulaklarinda
bu 6zellige dikkat edilerek, kulaklarin ger-
cekeiligi saglandi. Filmin bir¢ok sahnesin-
de Stuart'in arka tarafindan gelen yiiksek
151810, kulaklarinda bu etkiyi olusturdugu
dikkat ¢cekmektedir. Karsilagilan diger so-
runlar arasinda, karakterin dislerinin Spe-
cularity etkisi ile, olmasi gerekenden daha
parlak olmasi, ve karakterin dilinin ¢ok
karanlik kalmasi siralanabilir. Bu sorunla-
rin ¢oziimi ise diger problemlerle karsi-
lagtirilmayacak kadar kolay, problemlerdi.
Bu tip sorunlar da fazla zorlanmadan
ekip asmus.

HAREKETLER VE ELBISE

GOGU SAYISAL KARAKTER kendisini seslen-
diren, sanat¢inin hareketlerini ve yiiz mi-
miklerini andirir. Ozellikle DragonHeart
(Ejder Yiirek) filmini hatirlayacak olanlar,
Draco’'yu seslendiren Sean Conneary’yi
filmde oynamamasina ragmen, Draco’yu
onunla 6zdeglestirmislerdir. Bu film ben-
ce simdiye kadar gerceklestirilen, en etki-
leyici karakter animasyonu érneklerinden
bir tanesidir. DragonHert filminde oldu-
gu gibi Stuart’da da, Stuart1 seslendiren

Michael J.Fox’un bircok hareketi ve mimi-
gi karaktere uygulanmistir. Bu islem icin
yaklasik 30 kisiden olusan animasyon eki-
bi bityiik bir dikkatle calisti. Karakterin di-
ger karakterlerle ve etrafindaki unsurlarla
etkilesimi konusunda ise iki degisik kisi
referans alindi. Hareketlerin karaktere uy-
gulanmasinda, Motion Capture islemi ile
elde edilecek sonucun, ¢ok insansi olacag:
dusuintildiigiinden bu yontem kullanilma-
yip, hareketleri alinmak istenen kisilerin
goruntiileri videoya kayit edilerek referans
olarak kullanildi.

Karakter animasyonunda sorun olustu-
ran konulardan biri olan kumaslarin can-
landirilmasi, bu filmde de animatorleri ok
dukga zorlayan, yapimailarin ¢6zmesi ge-
reken en biiyiik sorunlardan bir tanesiydi.
Cuinki, Stuart diger hicbir sayisal karak-
terde olmayan, ol-
dukca zengin bir
kiyafet cesidine sa-
hipti. Pijamalari,
sportif takimi, de-
nizci kiyafeti vb. ki-
yafetlerin olustu-
rulmasindan, can-
landirilmasina ka-
dar kuyafetlerle ilgi-
1i bityiik bir is yiiki
vardi. ‘Sayisal ka-
rakterler de moday:
takip eder mi» di-
yorsaniz, Stuart’'in
bunu baslattigini
belirteyim. Ciinkii

Stuart'in tiim kiyafetleri 6zel olarak di-
zayn edilip, kumaslar 6zel olarak olustu-
ruldu. Kostiim uzmamni Joseph Porro’nun
Stuart i¢in hazirladig: kiyafetler taranarak
(bilgisayara aktarilarak) bu kiyafetler test
edildi. Fakat Stuart’a bu kiyafetler tam ola-
rak uymadi. Ozellikle béylesine kiigiik bir
karakterde kiyafete ait desen ve kumaslar-
da problemler yasandi. Bunun iizerine
moda diinyasindan uzmanlara bagvurula-
rak yapilacak degisiklikler ve desenler ko-
nusunda bilgileri alindi. Sonunda Stuart’a
uygun kiyafetler elde edilmis oldu.

Kiyafetler hazirdi, ama bu kayafetlerin
canlandirilmasinda sorunlar ekibi bekle-
mekteydi. Stuart'n canlandinlmasinda
kullanilan Maya yazihminin kendisine ait
Soft Body Dynamics motoru (Maya Cloth)
sadece yumusak yapilarin canlandirilmasi
konusunda basarili olsa da, sert cisimlerle
entegre edilmesinde sorunlar yasanabili-
yordu. Bu sistemin eksiklerinden bir tane-
si elbise, simiilasyonunu yapan yazilimin
polygonal tabanli olmasina ragmen, elbi-
sede kullanilan bir¢ok aksamin NURBS
modelleme teknigi ile modellenmis olma-
stydi. Bu sorunu ortadan kaldirmak igin
bu iki yap1 ayr1 ayr canlandirldi ve gelis-
tirilen yazilim ve yontemle goriintiiler bir-
lestirildi. 5 degisik simiilasyon yapmay1
gerektiren bu islem, boylece kolaylastiril-
mus ve ¢oztime ulasilms oldu.

KONUSAN KEDILER

FitMi iZLERKEN ¢oGU kisinin kedilerin
gercek, olmalarina ragmen nasil konus-
tuguna hayret ettiklerini gérdiim. Hatta
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filmi birlikte izledigim arkadaslarimdan

bir tanesi bu kedilerin gercek oldugunu,
ag1z hareketlerinin ise, istenilen hareke-
ti kedi yaptig1 zaman kayit edilerek, son-
ra montajlanmis oldugunu iddia etti.
Kendisine filmden sonra teknigi anlat-
mama ragmen pek basarili olamadim
ama, umarim sayfadaki resim ve acikla-
malarim kolayca anlasilmasini saglaya-
caktir. Resimden de gordiigiiniiz gibi,
filmdeki konusan kediler ne tamamen
gercek, ne tamamen bilgisayar animas-
yonu. Kedilerin genel hareketleri, bak-
tiklar1 yon, durus, déniis, yuvar-
lanma vb. tiim hareketler gercek
kedilerden alinan goriintiiler.
Ozellikle filmin bas karakterlerin-
den Snowbell ve sokak kedisinin
degisik hareket ve durumlarn icin
saatlerce goriintii ¢ekilmek zorun-
da kalinmis. Daha sonra elde edi-
len bu goriintiilerin tizerine daha
6nce Babe filminde de oldugu gibi asil
goriintiiden alinan takip noktalarindan
faydalanilarak, bilgisayar modeli yerles-
tirilmis. Bu teknigin uzmani olan
Rhythm & Hues firmas: daha onceleri
Babe ve devami olan Babe: Pig in the
City filmlerinde onlarca karakteri bu
yontemi kullanarak konusturmayi ba-
sarmistir. Bu filmde de benzer efektle-
rin ¢ogunu Rhytm & Hues firmas: ger-
ceklestirip, bazi sahneler Centropolis
Effects firmasi tarafindan yapildi. Babe
filminde konusan karakterler, domuz
gibi tiiyleri pek olmayan karakterler
iken, bu filmde konusan kedilerin tiiylii

ve biyikl1 olmasi, firmalar1 yeni teknik
ve yontemler gelistirmeye itmis. Ozel-
likle kedinin yuziindeki tiiyler ve biyik-
lar, sonradan olusturulan bilgisayar
modeli ile uyumsuzluklara, dogal olma-
yan ve rahatsiz edici sonuglarin olusma-
sina sebep olmus. Bu sorunlarda teknik
calismalarla ortadan kaldirilmus.

KAMERA, ISIK

HER FILMDE OLDUGU gibi 151k ve kame-
ranin kullanimi sinema dili agisindan,
buyuk o6nem tasimaktaydi. Fakat bu

filmde digerlerinden farkh olarak, ka-
rakterimizin hem kiiciik, hem de bilgi-
sayar animasyonu olmasi gereginden
fazla ayrintiya girilmesini gerektiriyor-
du. Eger sahnenize sonradan bir karak-
ter ya da efekt, ekleyecek olursaniz, on-
ceden kamera ile aldiginiz goriintiideki,
15181, kamera 6zelliklerini bilgisayar ya-
ziliminda ki sanal kamera ve sahneyle
olabildigince ayn1 tutmaniz, elde edile-
cek sonucu dogrudan etkileyecektir.
Mesela kameranin odaklandigi nokta-
dan uzaklasildik¢a gériintiiniin bulanik-
lasmasina sebep olan Depth Of Field
(alan derinligi), sanal kameranin alan

derinligi ile uyum i¢inde olmas1 gerek-
mektedir. Filmi gerceklestiren ekip bu
konuda ellerinden geleni yapmalarina
karsin, karakterin kiigiik olmasi nede-
niyle baz1 sahnelerde basarisiz sonuglar
elde etmisler. Filmi izlerken bu hatalar-
dan bir tanesi benimde goztime takildi.
Stuart'in evinden ayrlarak, iizgiin bir
sekilde Central Park’in késesinde evine
bakip, daha sonra késeyi doniip gittigi
sahnede, alan derinliginde yapilan hata
¢ok dikkat ¢ekiciydi. Gergek kameranin
cektigi goriintide Stuart'in yaninda bu-
lunan yapraklar alan derinliginden dola-
y1 bulanik olarak goriiniirken, ayni nok-
ta da sanal kamera Stuart’1 ¢cok temiz ve
net olarak hesaplamisti. Tki gériintii bir-
lestigi zaman ortaya oldukca hatali bir
sonug ¢ikmis oldu. ilk ¢ekim yapildigin-
da kameranin odaklanacag: nokta hatali
belirlenmis, bu nedenle gercek kamera
alan derinligini yanhs boélgeye uygula-
mistl. Cogu kisinin dikkatini ¢ekmeye-
cek, bu tiirden kiictik hatalarin disinda
filmde her sey yerinde ve uygun olarak
kullanilda.

Sonug olarak filmimiz 6zel efekt ve
animasyonlarindaki basarilarindan do-
lay1 Oscar 6diiliine aday gosterilen film-
lerden bir tanesi olmay: basardi. Daha

Stuart’n evinden aynlarak, tzgtn bir flekilde Central Park’n
kéflesinde evine bakop, daha sonra kofleyi donip gittigi sahnede,
alan derinliginde yaplan hata cok dikkat gekiciydi.

da onemlisi seyircinin buyiik ilgisini
cekti. TV dizisi i¢in lisans sdzlesmesi
dahi imzaland1. Yakin bir gelecekte Stu-
art'1 TV’lerde ve yeni béliimlerini sine-
ma da goriirseniz sasirmayin...

Bir sonraki yazimizda, bir aksilik ¢ik-
mazsa Toy Story 2’nin yapiminda kulla-
nilan bilgisayar efekt ve animasyonlari-
n1 ele alacagiz. Gelecek yazimizda, Si-
neFX sayfalaninda bulusuncaya kadar
hosca kalimz.

Gokhan Sonmez (gsonmez@ agf.com.tr)
3D Modeler/Digital Animatér ve PC LI-
FEwn freelance editorlerindendir. =
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