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Stuart Little, 1945 y›l›nda yay›nla-

nan E.B.White’›n bir hikâyesidir. Bu

hikâyenin bas›lmas›ndan yaklafl›k

yar›m yüzy›l sonra yap›mc› Doug-

las Wick, bu hikâyenin filminin

yap›lmas› fikrini ortaya att›. Daha

sonra Aslan Kral (The Lion King)

filminin yard›mc› yönetmeni,

Rob Minkoff  ile anlaflma

imzalanarak filmin yönet-

menli¤ine getirildi. S›ra

filmde gerçeklefltirilme-

si düflünülen yüzlerce özel

efekt ve animasyonun alt›ndan nas›l kal-

k›laca¤› sorununun çözümüne gelmiflti.

Di¤er say›sal karakterlerle karfl›laflt›r›l-

d›¤›nda, kendine ait kostüm ve k›yafet-

leri, mimik ve yüz ifadeleri, insans› ha-

reketleri olan bu canl›n›n, neredeyse

her sahnede görünecek olmas›, yak›n

plan çekimlere ihtiyaç duyulacak olma-

s›, alt›ndan kalk›lacak problemlerin sa-

y›s›n› art›-

r a c a k t › .

Özel efekt ve

animasyon ko-

nusunda, birçok

baflar›l› projeye im-

za atan, Sony Image-

works ile anlaflma

sa¤lan›nca endifleler

de sona ermifl oldu.

Özellikle Görsel Efekt

Dan›flman› (Visual Ef-

fects Supervisor) John

Dysktra, Animasyon Dan›flman› (Ani-

mation supervisor) Henry Anderson, ve

Say›sal Efektler dan›flman›, Jerome

Chen, projenin baflar›ya ulaflmas› için

çok büyük zorluklarla ve çözülmesi ge-

reken problemlerle u¤raflmak zorunda

kald›lar. Filmin baz› özel efekt sahnele-

rinde, di¤er firma ve kiflilerden yard›m

da al›nd›. Eric Allard filmdeki fiziksel

efektleri, filmde konuflan kedileri

Rhythm & Hues firmas›, baz› sahneler-

de Centropolis Effects’in yard›mlar› ile

g e r ç e k l e fl t i r d i .

Hikâye k›saca bay ve bayan Little’›n

(Hugh Laurie ve Geena Davis) çocukla-

r›n›n iste¤i olan bir kardefli, yetimhane-

den edinme giriflimleri ile bafll›yor. Bay

ve bayan Little yüzlerce çocuk içinde

hangisini seçeceklerini kara kara düflü-

nürken, hiç düflünmedikleri bir fley olu-

yor ve konuflan bir fare ile (Stuart) karfl›-

lafl›yorlar.  Bir ailenin bir fareyi evlat et-

meleri pek al›fl›ld›k bir durum olmasa

da, Stuart’› evlat ediniyorlar. Film bun-

dan sonra ailenin küçük çocuklar›n›n,

Stuart’› kardefl olarak kabullenmesi ve

evin kedisi Snowbell ve arkadafllar›n›n

Stuart ile mücadelelerine sahne oluyor.

‹zlememifl olanlara ve çocuklar›na güzel

bir film izletmek isteyenlere tavsiye edi-

lebilecek bu filmin flimdi özel efektleri-

ne ve animasyonlar›na bir göz at›p, kar-

fl›lafl›lan zorluklara de¤inelim…

HERKES‹N SAÇ SORUNU VAR!

saçlar›m dökülmeye bafllad› diye böy-

le m›r›ldand›¤›m› sanmay›n. Karakter

animasyonunun en problemli konula-

r›ndan bir tanesi saçlar›n, k›l ve tüylerin

gerçeklefltirilmesidir. Dinozorlar›, hare-

ket ettirmek ya da gerçeklefltirmek çok

zor görünse de, tüylü, küçük bir canl›-

n›n gerçekçi canland›r›lmas›, çok daha

zordur. Son zamanlarda de¤iflik saç ve

k›l ç›kar›c› ürün piyasaya sürülmüfl olsa

da, gerçekçi sonuç elde edilmesi hâlâ en

büyük problemlerden bir tanesidir. He-

le konu Stuart gibi kameran›n her za-

man önünde olan, konuflan, atlayan z›p-

layan ve bir fareden çok insans› hareket-

ler gerçeklefltiren bir karakter ise, ifliniz

çok daha zordur. 

Stuart karakterinin tüyleri ile ilgili,

karfl›lafl›lan ilk problem, tüm vücudunu

kaplayan tüylerin her bölgede ayn›

uzunlukta olmamas›d›r. Özellikle Stu-

art’›n bafl bölgesindeki tüylerin k›sa ve

yüzündeki ifadeleri belli edecek düzen

ve yönde olmas› gerekmektedir. Stuart

konufltu¤u zaman ya da yüzünde mi-

mikler olufltu¤u zaman, bu tüylerin bu

hareketler ile oynamas›, elde edilmesi

planlanan gerçekçilik aç›s›ndan flartt›r.

Stuart Little
B‹R FAREYE SEVG‹ BESLEYEB‹LECE⁄‹N‹Z‹ düflünmüyorsunuz de¤il

mi? Anlafl›lan siz Stuart Little (Küçük kardeflim), filmini izlemediniz! 

Hollywood son y›llarda de¤iflik canl›lar›n, rol ald›¤› filmleri birbiri ard›-

na, üretmektedir. Küçük bir domuzun hikayelerini içeren, Babe serisi,

bir ejderhan›n hikâyesi Dragon Heart, fare ile insanlar›n komik mücade-

lesini anlatan Mouse Hunt, ak›ll› hamam böcekle-

rinin hikâyesi Joe’s Apartment ve dev bir gorilin

rol ald›¤› Mighty Joe Young, hep de¤iflik say›-

sal karakterlerin boy gösterdi¤i birbirin-

den güzel filmlerdi. Bu aileye son kat›-

lan Stuart Little (Küçük Kardeflim), kul-

lan›lan teknikler ve özel efektleri ile di-

¤erlerinden farkl›l›klar göstermekte-

dir. Bu yaz›m›zda Stuart Little’›n

animasyon ve özel efektleri hak-

k›nda bilgileri bulabilirsiniz.



Stuart’›n vücudundaki tüylerin hepsinin

belli bir düzende ve yönde olmas›, hare-

ketlerle bunlar›n k›vr›lmas›, yönlerinin

gerçekçi olarak hesaplanmas› ise di¤er

çözülmesi gereken problemlerden bir

tanesidir. Birkaç y›l önce izledi¤imiz,

Mouse Hunt filmindeki fare ile Stuart

aras›ndaki benzerlik, bu konuda nere-

deyse, sadece ikisinin de fare olmas›yla

s›n›rl› kalmaktad›r. Her ikisi de tüylere

sahip olmas›na ra¤men, Stuart insans›

özelliklere ve harekete sahiptir. ‹ki aya¤›

üzerinde insan gibi yürüyen, atlay›p,

z›playan, gerekti¤inde yat kullanan Stu-

art, Mouse Hunt’taki karakterden çok

daha de¤iflik ve karmafl›k hareketler

yapmaktad›r. Bunlara ek olarak Stu-

art’›n p›r›l p›r›l bembeyaz tüyleri ve bu

tüylerin uyum içerisinde olmas› gere-

ken k›yafetleri vard›r. Normal hayatta

pek dikkatinizi çekmese de, ›fl›k de¤iflik

yüzeylere çarpt›¤› zaman, fliddetine ve

çarpt›¤› yüzeyin yap›s›na göre, yüzeyin

renginden etkilenir ve o flekilde yans›r.

Yans›ma sonucunda de¤iflime u¤rayan

›fl›¤›n rengi ve fliddeti, en kolay beyaz

bir yüzeyde belli olmaktad›r. Bilgisayar-

da elde etti¤imiz birçok resim bu özelli-

¤i ortaya koyamad›¤› için, ço¤u zaman

gerçeklikten uzakt›r. Radiosity ya da

Global Illumination olarak adland›r›lan

teknik, ›fl›¤›n yay›l›fl›n› gerçekçi olarak

hesaplay›p en gerçekçi sonucu sa¤la-

maktad›r. Takdir edersiniz ki, bu özelli-

¤i dikkate almamak gerçekçili¤i etkile-

yecek, bu özelli¤i dikkate almak ise

bembeyaz farede bir sürü sorunu bera-

berinde getirecekti. 

Ekip öncelikle her film projesinde, ol-

du¤u gibi konunun uzmanlar›na baflvu-

rarak, memelilerde tüylerin hangi tip-

lerde oldu¤unu, ne özellikler arz etti¤ini

araflt›rd›. Elde ettikleri bilgileri Stuart’›n

tüylerinin yap›m›nda referans olarak al-

d›lar. Daha sonra yukarda saymaya ça-

l›flt›¤›m›z ihtiyaçlar› bir araya getirip, ya-

z›l›m uzman›, Armin Bruderlin’den bir

yaz›l›m gelifltirmesini istediler. Armin

Bruderlin ihtiyaçlar›n neredeyse hepsini

karfl›layan tüy üreten bir program gelifl-

tirdi. Bu ürün, sadece binlerce tüy olufl-

turmay› sa¤lamakla kalmay›p, kullan›-

lan animasyon program›na gerekli tüy

bilgisini al›p, kullan›c›n›n taray›p dü-

zenleme yapmas›na da imkân veriyor-

du. Birçok sorun bu flekilde ortadan kal-

d›r›lm›fl olsa da, bu sefer ummad›klar›

bir sorun ile karfl› karfl›ya kald›lar. Yeni

yaz›l›m, kameran›n yaklaflt›¤› bölümler-

de, tüylerin birbiri içine girmesine, ge-

re¤inden çok ve kar›fl›k görünmesine

neden oluyordu. Asl›nda bu yaz›l›m›n

bir sorunu de¤ildi ama, bu Stuart’›n se-

vimlilikten uzaklaflmas›na, yüz ifadeleri

ve mimiklerin kaybolmas›na sebep olu-

yordu. Bu sorunun çözülmesi için daha

önce de de¤iflik yaz›lar›m›zda belirtti¤i-

miz gibi LOD (Level of Detail) tekni¤i

kullan›ld›. Böylece kameran›n uzak ol-

du¤u sahnelerde tüylerin hepsi hesapla-

n›rken, yak›n çekimlerde 5000 tüy ya da

saç›n ç›kar›lmas› sa¤land›. Teknik yö-

netmen Clint Hansen ak›ll› bir flekilde

hesaplama iflleminin alt›ndan kalkarak,

gerek duyulmad›kça tüylerin hesaplan-

mas›n› önledi. 

Karakterin tüylerle ve k›llarla kapl› vü-

cut k›s›mlar› kadar, tüysüz bölgelerinin

canland›r›lmas› da gerçekçilik aç›s›ndan

önem arz ediyordu. Meselâ karakterin

burnunun gere¤inden ›slak ya da kuru ol -

mas›, gerçekçili¤i do¤rudan etkileyecekti.

Bu sorunu gidermek için birçok deneme

yap›larak, en uygun durum tespit edildi.

Özellikle kulak gibi ince et ya da deri taba-

kalar›n›n oldu¤u bölgelerde dikkat edil-

mesi gereken bir unsur da, Translucency

özelli¤idir. Trancslucency, k›saca geçirgen
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ve ince yap›lar›n, arka zemindeki ›fl›ktan

etkilenerek, unsurun ön taraf›n›n görünü-

flünü etkilemesidir. Akla gelen ilk örnek A

Bug’s Life filminde yapraklar›n arkas›n-

dan giden karakterlerin, gölgelerinin yap-

ra¤›n önünden izlenebilmesidir. Benzer

flekilde, el yüzeyine tutulan güçlü bir el fe-

nerinin elin arka taraf›nda, oluflturdu¤u

ayd›nlanma da yine Trancsluency’e örnek

olarak verilebilir. Stuart’›n kulaklar›nda

bu özelli¤e dikkat edilerek, kulaklar›n ger-

çekçili¤i sa¤land›. Filmin birçok sahnesin-

de Stuart’›n arka taraf›ndan gelen yüksek

›fl›¤›n, kulaklar›nda bu etkiyi oluflturdu¤u

dikkat çekmektedir. Karfl›lafl›lan di¤er so-

runlar aras›nda, karakterin difllerinin Spe-

cularity etkisi ile, olmas› gerekenden daha

parlak olmas›, ve karakterin dilinin çok

karanl›k kalmas› s›ralanabilir. Bu sorunla-

r›n çözümü ise di¤er problemlerle karfl›-

laflt›r›lmayacak kadar kolay, problemlerdi.

Bu tip sorunlar› da fazla zorlanmadan

ekip aflm›fl. 

HAREKETLER VE ELB‹SE

ço¤u say›sal karakter kendisini seslen-

diren, sanatç›n›n hareketlerini ve yüz mi-

miklerini and›r›r. Özellikle DragonHeart

(Ejder Yürek) filmini hat›rlayacak olanlar,

Draco’yu seslendiren Sean Conneary’yi

filmde oynamamas›na ra¤men, Draco’yu

onunla özdefllefltirmifllerdir. Bu film ben-

ce flimdiye kadar gerçeklefltirilen, en etki-

leyici karakter animasyonu örneklerinden

bir tanesidir. DragonHert filminde oldu-

¤u gibi Stuart’da da, Stuart’› seslendiren

Michael J.Fox’un birçok hareketi ve mimi-

¤i karaktere uygulanm›flt›r. Bu ifllem için

yaklafl›k 30 kifliden oluflan animasyon eki-

bi büyük bir dikkatle çal›flt›. Karakterin di-

¤er karakterlerle ve etraf›ndaki unsurlarla

etkileflimi konusunda ise iki de¤iflik kifli

referans al›nd›. Hareketlerin karaktere uy-

gulanmas›nda, Motion Capture ifllemi ile

elde edilecek sonucun, çok insans› olaca¤›

düflünüldü¤ünden bu yöntem kullan›lma-

y›p, hareketleri al›nmak istenen kiflilerin

görüntüleri videoya kay›t edilerek referans

olarak kullan›ld›. 

Karakter animasyonunda sorun olufltu-

ran konulardan biri olan kumafllar›n can-

land›r›lmas›, bu filmde de animatörleri ol-

dukça zorlayan, yap›mc›lar›n çözmesi ge-

reken en büyük sorunlardan bir tanesiydi.

Çünkü, Stuart di¤er hiçbir say›sal karak-

terde olmayan, ol-

dukça zengin bir

k›yafet çeflidine sa-

hipti. Pijamalar›,

sportif tak›m›, de-

nizci k›yafeti vb. k› -

yafetlerin olufltu-

rulmas›ndan, can-

land›r›lmas›na ka-

dar k›yafetlerle ilgi-

li büyük bir ifl yükü

vard›. ‘Say›sal ka-

rakterler de moday›

takip eder mi?’ di-

yorsan›z, Stuart’›n

bunu bafllatt›¤›n›

belirteyim. Çünkü

Stuart’›n tüm k›yafetleri özel olarak di-

zayn edilip, kumafllar özel olarak olufltu-

ruldu. Kostüm uzman› Joseph Porro’nun

Stuart için haz›rlad›¤› k›yafetler taranarak

(bilgisayara aktar›larak) bu k›yafetler test

edildi. Fakat Stuart’a bu k›yafetler tam ola-

rak uymad›. Özellikle böylesine küçük bir

karakterde k›yafete ait desen ve kumafllar-

da problemler yafland›. Bunun üzerine

moda dünyas›ndan uzmanlara baflvurula-

rak yap›lacak de¤ifliklikler ve desenler ko-

nusunda bilgileri al›nd›. Sonunda Stuart’a

uygun k›yafetler elde edilmifl oldu. 

K›yafetler haz›rd›, ama bu k›yafetlerin

canland›r›lmas›nda sorunlar ekibi bekle-

mekteydi. Stuart’›n canland›r›lmas›nda

kullan›lan Maya yaz›l›m›n›n kendisine ait

Soft Body Dynamics motoru (Maya Cloth)

sadece yumuflak yap›lar›n canland›r›lmas›

konusunda baflar›l› olsa da, sert cisimlerle

entegre edilmesinde sorunlar yaflanabili-

yordu. Bu sistemin eksiklerinden bir tane-

si elbise, simülasyonunu yapan yaz›l›m›n

polygonal tabanl› olmas›na ra¤men, elbi-

sede kullan›lan birçok aksam›n NURBS

modelleme tekni¤i ile modellenmifl olma-

s›yd›. Bu sorunu ortadan kald›rmak için

bu iki yap› ayr› ayr› canland›r›ld› ve gelifl-

tirilen yaz›l›m ve yöntemle görüntüler bir-

lefltirildi. 5 de¤iflik simülasyon yapmay›

gerektiren bu ifllem, böylece kolaylaflt›r›l-

m›fl ve çözüme ulafl›lm›fl oldu.

KONUfiAN KED‹LER

filmi izlerken ço¤u kiflinin kedilerin

gerçek, olmalar›na ra¤men nas›l konufl-

tu¤una hayret ettiklerini gördüm. Hatta
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filmi birlikte izledi¤im arkadafllar›mdan

bir tanesi bu kedilerin gerçek oldu¤unu,

a¤›z hareketlerinin ise, istenilen hareke-

ti kedi yapt›¤› zaman kay›t edilerek, son-

ra montajlanm›fl oldu¤unu iddia etti.

Kendisine filmden sonra tekni¤i anlat-

mama ra¤men pek baflar›l› olamad›m

ama, umar›m sayfadaki resim ve aç›kla-

malar›m kolayca anlafl›lmas›n› sa¤laya-

cakt›r. Resimden de gördü¤ünüz gibi,

filmdeki konuflan kediler ne tamamen

gerçek, ne tamamen bilgisayar animas-

yonu. Kedilerin genel hareketleri, bak-

t›klar› yön, durufl, dönüfl, yuvar-

lanma vb. tüm hareketler gerçek

kedilerden al›nan görüntüler.

Özellikle filmin bafl karakterlerin-

den Snowbell ve sokak kedisinin

de¤iflik hareket ve durumlar› için

saatlerce görüntü çekilmek zorun-

da kal›nm›fl. Daha sonra elde edi-

len bu görüntülerin üzerine daha

önce Babe filminde de oldu¤u gibi as›l

görüntüden al›nan takip noktalar›ndan

faydalan›larak, bilgisayar modeli yerlefl-

tirilmifl. Bu tekni¤in uzman› olan

Rhythm & Hues firmas› daha önceleri

Babe ve devam› olan Babe: Pig in the

City filmlerinde onlarca karakteri bu

yöntemi kullanarak konuflturmay› ba-

flarm›flt›r. Bu filmde de benzer efektle-

rin ço¤unu Rhytm & Hues firmas› ger-

çeklefltirip, baz› sahneler Centropolis

Effects firmas› taraf›ndan yap›ld›. Babe

filminde konuflan karakterler, domuz

gibi tüyleri pek olmayan karakterler

iken, bu filmde konuflan kedilerin tüylü

ve b›y›kl› olmas›, firmalar› yeni teknik

ve yöntemler gelifltirmeye itmifl. Özel-

likle kedinin yüzündeki tüyler ve b›y›k-

lar,  sonradan oluflturulan bilgisayar

modeli ile uyumsuzluklara, do¤al olma-

yan ve rahats›z edici sonuçlar›n oluflma-

s›na sebep olmufl. Bu sorunlarda teknik

çal›flmalarla ortadan kald›r›lm›fl.

KAMERA, IfiIK

her filmde oldu¤u gibi ›fl›k ve kame-

ran›n kullan›m› sinema dili aç›s›ndan,

büyük önem tafl›maktayd›. Fakat bu

filmde di¤erlerinden farkl› olarak, ka-

rakterimizin hem küçük, hem de bilgi-

sayar animasyonu olmas› gere¤inden

fazla ayr›nt›ya girilmesini gerektiriyor-

du. E¤er sahnenize sonradan bir karak-

ter ya da efekt, ekleyecek olursan›z, ön-

ceden kamera ile ald›¤›n›z görüntüdeki,

›fl›¤›, kamera özelliklerini bilgisayar ya-

z›l›m›nda ki sanal kamera ve sahneyle

olabildi¤ince ayn› tutman›z, elde edile-

cek sonucu do¤rudan etkileyecektir.

Mesela kameran›n odakland›¤› nokta-

dan uzaklafl›ld›kça görüntünün bulan›k-

laflmas›na sebep olan Depth Of Field

(alan derinli¤i), sanal kameran›n alan

derinli¤i ile uyum içinde olmas› gerek-

mektedir. Filmi gerçeklefltiren ekip bu

konuda ellerinden geleni yapmalar›na

karfl›n, karakterin küçük olmas› nede-

niyle baz› sahnelerde baflar›s›z sonuçlar

elde etmifller. Filmi izlerken bu hatalar-

dan bir tanesi benimde gözüme tak›ld›.

Stuart’›n evinden ayr›larak, üzgün bir

flekilde Central Park’›n köflesinde evine

bak›p, daha sonra köfleyi dönüp gitti¤i

sahnede, alan derinli¤inde yap›lan hata

çok dikkat çekiciydi. Gerçek kameran›n

çekti¤i görüntüde Stuart’›n yan›nda bu-

lunan yapraklar alan derinli¤inden dola-

y› bulan›k olarak görünürken, ayn› nok-

ta da sanal kamera Stuart’› çok temiz ve

net olarak hesaplam›flt›. ‹ki görüntü bir-

leflti¤i zaman ortaya oldukça hatal› bir

sonuç ç›km›fl oldu. ‹lk çekim yap›ld›¤›n-

da kameran›n odaklanaca¤› nokta hatal›

belirlenmifl, bu nedenle gerçek kamera

alan derinli¤ini yanl›fl bölgeye uygula-

m›flt›. Ço¤u kiflinin dikkatini çekmeye-

cek, bu türden küçük hatalar›n d›fl›nda

filmde her fley yerinde ve uygun olarak

k u l l a n › l d › .

Sonuç olarak filmimiz özel efekt ve

animasyonlar›ndaki baflar›lar›ndan do-

lay› Oscar ödülüne aday gösterilen film-

lerden bir tanesi olmay› baflard›. Daha

da önemlisi seyircinin büyük ilgisini

çekti. TV dizisi için lisans sözleflmesi

dahi imzaland›. Yak›n bir gelecekte Stu-

art’› TV’lerde ve yeni bölümlerini sine-

ma da görürseniz flafl›rmay›n…

Bir sonraki yaz›m›zda, bir aksilik ç›k-

mazsa Toy Story 2’nin yap›m›nda kulla-

n›lan bilgisayar efekt ve animasyonlar›-

n› ele alaca¤›z. Gelecek yaz›m›zda, Si-

neFX sayfalar›nda bulufluncaya kadar

hoflça kal›n›z.
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Stuart’›n evinden ayr›larak, üzgün bir flekilde Central Park’›n
köflesinde evine bak›p, daha sonra köfleyi dönüp gitti i sahnede,

alan derinli inde yap›lan hata çok dikkat çekiciydi.


