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Oyuncaklar
Geri dondii...

BUNDAN YAKLASIK 5 YIL KADAR ONCE izleyicilerle bulusan Toy

Story (Oyuncak Hikayesi), teknolojik ve finansal acidan ¢ok biiyiik bir

basariydi. 300 milyon dolar hasilat ve 100 milyon dolarin tizerindeki ki-

ralama gelirinin, yaninda, filmdeki karakterlerin oyuncaklari, kitaplari,

poster, resim vb. iiriinlerinin satisindan elde edilen hasilat cok heyecan

vericiydi. Hepsinden daha 6nemlisi, bu film, sinema tarihinde tama-

men 3D bilgisayar animasyonlarindan olusturulan ilk filmdi. Bu sebep-

le, 6zel bir Oscar 6diilii, Amerikan Film Akademisi tarafindan 1996 y1-

linda filme verildi. Tim bun-
lar Pixar'mn ilerledigi yolda ki
haklihgini ve basarisini onay-
lar nitelikteydi. Toy Story’den
kisa bire siire sonra, ikinci
uzun metrajli filmleri ‘A
Bug’s Life’r hazirlayan firma
bir kez daha biiyiik bir basari-
ya imzasim atti. Pixar'in film-
lerinin basarisi, hazirladiklar:
‘Geri’'s Game’ adl kisa filmle-
rinin, 1997 yilinda Oscar 6di-
line layik goriilmesiyle siirdii. Herkes
Pixar'in bir sonraki ¢aligmasini merak
ediyor, ozellikle beklentiler ilk filmleri
Toy Story'nin devamu niteligindeki Toy
Story 2 tizerinde yogunlasiyordu. Pixar,
sevenlerinin isteklerine saygi duymasina
ragmen, karsilastiklar1 biiyiik problemi
asamiyordu. Teknolojik olarak her tiirli
imkana, yeterli ve kaliteli sanatgilara, ye-
terli mali kaynaga ve akla gelebilecek tim
imkénlara sahip olan firmamn, ilk film-
deki sicakligi, esprileri ve havay: yakala-
malarimi saglayacak, oyuncaklarn hisle-
rini ve duigtincelerini yansitacak bir hika-
yeye ihtiyaci vardi. Iyi bir hikaye iizerine
kurulmayan bir film yapmay: ise kesin-
likle diistinmiiyorlardi. Bizim sinema ve
televizyonlarimizda yayinlanan film ve
dizilerde ki kadar, basarli, derin ve giizel

hikayeler ne yazik ki Pixar yetkililerinin
aklina gelmiyordu! John Lasseter (Filmin
yonetmeni ve Pixar kurucularindan) kara
kara diistinmesine ragmen hikayeyi bir
tirlit olusturamiyordu. Hikaye {izerine
yogunlastigr bir giin, Lasseter’'in dikkati-
ni, ylizlerce oyuncagi olan ¢ocugunun,
kendi oyuncaklarindan ¢ok Lasseter'in ce-
sitli eski ve antika oyuncaklarina gosterdi-
gi ilgi cekti. Cocuk, Lasseter'in yerden du-
vara kadar siralanmig oyuncaklarinin ol-
dugu odasma her girdiginde, ¢ok
mutlu oluyor, fakat antika ve
degeri olan oyuncaklara zarar
gelmesinden korkan Lasse-

ter'in engellemesi ile karsila- g
styordu. O giin yine benzer
bir durum s6z konusu oldu-
gunda, Lasseter giilmeye bas-
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lamis ve kendi kendine ‘John..Toy
Story’den ne 6grendin ?...Oyuncaklar bu
diinyaya, cocuklar tarafindan oynansin
diye gelmistir ve oyuncaklarin bundan
daha c¢ok isteyecekleri bir sey ola-
maz...Hele bir miizede sergilenmek ya da
bir rafa konulmak, oyuncaklar i¢in daya-
nilmaz olmalidir...’. Bu diisiince iizerinde
hikayeyi gelistirmeye baslayan Lasseter,
sonunda aradig1 hikayeyi bulmustu. Toy
Story 2’de kahramanlarimizdan Wo-
ody’nin, Japonya da ki bir oyuncak miize-
sine satilmak i¢in, koleksiyoncu Al Mc
Whiggin tarafindan calinmasi ile basla-
yan hikaye, kahramanlarimiz Buzz Light-
year, Mr. Potato Head, Slinky Dog, Rex ve
Hamm'in, Woody’i kurtarmak i¢in yola
koyulmalari ile gelisir. Ge¢misi hakkinda
bilmedigi bircok bilgiye ulasan Woody,
karmasik duygular icerisine girerken,
onu kurtarmak icin yola koyulan sevimli
kahramanlarimiz degisik zorluklar, fil-
min yapimcl ve sanatcilarini ise altindan
71 kalkilmasi gereken yiizlerce
problem ve aylarca siirecek
uzun ve yorucu c¢alismalar
beklemektedir...

TEKNIK GELISMELER

PIXAR STUDYOLARI gergeklestir-
digi birbirinden giizel filmle-
rin disinda, 6zel efekt, animas-
yon stiidyolarinin ve yazilim
gelistiricilerin kullandig1 bir-
cok teknoloji ve iiriiniinde iire-
ticisidir. Bunlardan en bilineni, sinema
sektériiniin, hemen hemen her projesin-
de render ve goriintilleme amaciyla kulla-
nilan Renderman teknolojisi ve bu iiriin
ile ilgili ara¢lardir. Hi¢ durmaksizin, yeni
teknolojiler tizerinde arastirma gelistir-
mede bulunan firma, Toy Story ile Toy
Story2 arasinda gecen zaman siirecinde,
yeni yeni teknikleri yapim siirecine dahil

etmistir.  Gelistirilen

teknolojilerin bir-



cogu daha 6nce ‘A Bug’s Life’ ve ‘Geri’s
Game’ adh kisa filmlerinde kullanilsa da,
Toy Storyz’de uygulanan ve gelistirilen
teknolojiler ¢ok daha iistiin ve karmasik-
tir. Bu konuda Pixar'in teknik béliimler
midiirti ve kurucularindan Ed Catmull
“Toy Storyz , A Bug’s Life’dan 2 kat, Toy
Story’den 10 kat daha komplekstir’ dedik-
ten sonra ‘yapim siireside ¢ok daha kisa-
dur ¢ diyerek bu filmler arasinda ki genel
farks ortaya koymaktadir.

Toy Storyz’deki bir¢ok degisiklik 6zel-
likle karakterler tizerinde gerceklestiril-
migtir. Goriiniis olarak, ilk filmdeki ka-
rakterlerin tipa tip aynisi olan modeller,
modellenme tekniklerinden, kaplamalari-
na kadar bir¢ok konuda yeni teknoloji ve

teknikleri icermektedir. Modellerde ger-
ceklestirilen en biiyiik degisim hig
siiphesiz, A Bug’s Life’da ilk olarak
kullamilmaya baslanan, Subdivison
Surfaces teknolojisidir. Bu teknolo-
ji 6zellikle el, kol ve yiiz gibi, dalla-
ra ayrilan tek model yapilarinda et-
kili olarak kullanilmaktadir. Karak-
terlerin yiiziinde, burun, agiz kenarlar,
g6z gibi bolumlerde eskiden olusabilen
kirikliklar, yirtilmalar bu sayede ortadan
kaldirilip, ¢ok daha organik ve problem-
siz sonuglar elde edilebilmektedir. Boyle-
ce eskiden kullanilan Spline ve NURBS
modelleme yontemleri, terk edilerek, Sub
division Surface yapisi, kullanilmaya bas-
landi. LightWave3D’nin basini ¢ektigi bir-
¢ok modelleme ve animasyon yaziliminin,

son zamanlarda Subdivison Surfaces tek-

nolojisine yatirim yapmast ise, bu tekno-
lojinin bundan sonra ki dénemde nem
kazanacagini isaret etmektedir. Modeller-
le ilgili ¢alismalarda, sadece modelleme
altyapisiyla siirli kalinmamus, 6zellikle
modellerin kaplamasinda ve aydinlatilma-
sinda bir takim yenilikler kullamlmaya
baslanmustir. A Bug's Life ile kullanilma-
ya baglanilan yeni aydinlatma modeli, bu
projede de yerini alip, gelistirilmistir. Mo-
dellerin goriiniimiinde gercekeiligi sagla-
yan bu aydinlatma modelinden sonra,
modellerin materyal 6zelliklerine egilme
ihtiyac1 bas gostermis. Cuinkii ilk filmde,
sanatgilarin materyal olusturmaktaki bas-
langi¢ noktasi1 plastikti ve elde ettikleri
plastik gortintimiinden hareketle, diger
materyalleri elde etmeye ¢alisiyorlardi. Bu

Toy Story 2'de, dikkat cekici bir diger
unsurda, insan karakterlerinin eskisine
nazaran ¢ok daha fazla kullaniimasidir.

yontem takdir edersiniz ki, ulasilacak he-
def materyal agisindan, pek de etkili bir
yontem degildir. Toy Story 2’de ise bu
yontem terk edilerek, yiizey 6zellikleri icin
farkls, 6zel shader’lar gelistirildi. Gergek-
lestirilen shader’lar, istenilen sonuglarn
verince, bu sefer sanatcilar, ‘neden geri
doniip, fazla ugrastirmayacak bazi eski
problemleri gidermiyoruz® diye diisiin-
miisler. Bu problemlerin basinda da, Wo-
ody’nin kot pantolonu gelmektedir. Uzak-

tan kot pantolon gériinimime sahip
olan, yakindan bakildiginda pek de inan-
diric1 olmayan pantolon ayni zamanda ¢o-
gu sahnede gerilerek, hatali gortiintimler
olusturmaktaydi. Hemen hemen tiim 3D
sanat¢ilarin, hazirladiklann kaplamalar:
modellere uygulamakta karsilastiklar
problemlerin basinda gelen bu durum,
son donemde gelistirilen bir¢cok yontem
ve aracla giderilebilmektedir. Tabii Pi-
xar'm bu problemi gidermek icin kendi
¢6ztimleri de hazirdi. Ekip sadece kot pan-
tolonda olusan problemleri ¢6zmekle kal-
mayip, gomlek ve diger kiyafetlerde de
hem diizgiin goriiniim hem de materyal
ozelliklerini en etkileyici sekilde saglama-
y1 basarmus.

CANLI KARAKTERLER

TOY STORY 2'DE, dikkat ¢ekici bir diger un-
surda, insan karakterlerinin eskisine na-
zaran ¢ok daha fazla kullanilmasidir. Ko-
nu insan modellemesi ve animasyonu
olunca, uzun ¢aligsmalar ve arastirma ge-
listirmelerde projenin biiyiik bir béliimii-
nii isgal etmis. Insanlarin animasyonu
¢ok zor olsa da, Pixar'm bu konuda ki es-
ki deneyimleri, buiyitk kolayliklar sagla-
mistir. 1997 yilinda en iyi kisa animasyon
filmi 6duiliinii almalarim saglayan Geri’s
Game adh yapimlar icin gerekli arastir-
ma ve gelistirmeyi énceden yapmis olan
firma, biiyiik bir deneyim ve bilgi biriki-
mine sahipti. Bu calismada elde edilen
deneyim ve bilgi, gecen zaman icerisinde
PIXAR stiidyolarinin gelistirdigi yeni tek-
noloji ve tekniklerle birlestirilerek,
Toy Story 2’de kullanildi. Ozellikle
Al
McWhiggin bu konuda Pixar'in

oyuncak  koleksiyoncusu,
ulastig1 son noktayr gostermekte-
dir. Diger modellerde oldugu gibi
Subdivision Surfaces yontemiyle
modellenmis olan karakterin, sadece kafa
boliimiindeki mimik ve ifadeler icin olus-
turulan 150 kontrolér, karakterin ¢ok ba-
sarili yliz ifadeleri olusturmasim sagladi.
Bu karakterin kaplamas: i¢in ise eskiden
uygulanan yéntemler terk edilerek yeni
yontemler aranmaya baslandi. Pixar yet-
kilileri eski yontemlerine birazda espri ile
yaklasarak, 6nceden insanlart kaplamak
i¢in uyguladiklari 14 katmandan olusan
malzemenin, pek basarili olmadigini,
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fakat gelmis gegmis en detayl plastik ol-
dugunu ifade ediyorlar. Tatmin olmadik-
lar1 bu yontemide terk ederek, taranan re-
simlerin diizenlemesi, boyanmasi ve ge-
listirilen shaderlarla zenginlestirilen yeni
bir yontemle modeli kaplamiglar. Saclara
gelince, bu konunun ne kadar problemli
oldugunu 6nceki yazilarimiz: takip eden
okuyucularimiz bileceklerdir. Sanirim,
sa¢ problemleri ve ¢oztimleri, sa¢ kullani-
lan her projede karsimiza ¢ikacak ve yazi-
larimizda yerini alacak. Karakterimizin
sa¢larinin olusturulmasi i¢in daha 6nce A
Bug’s Life’da ¢imen ve sazliklarin olustu-
rulmas: amaciyla kullanilan sistem temel
olarak kullanilmis. Renderman tabanlh
bu sistem gelistirilerek, yagl, kuru, ince,
kalin, yogun seyrek gibi bir¢ok sa¢ 6zelli-
gini saglayan sa¢ elde edilmis. Burada
bahsetmedigimiz diger diizenlemeler ve
calismalarla, Al karakterinin dizaym ve
olusturulmasi yaklasik 1 yil siirmiis. Ilk
bakista uzun gibi gériinen bu siire, mo-
delleme, kaplama, materyal tanimlari, ki-
yafet, sa¢ olusturulmas: gelistirilen 6zel
shader ve yapilar diistiniiliince aslinda
hicte kotii bir stire degildir. Filmde dikkat
ceken bir diger insan karakteri olan oyun-
cak tamircisi (The Cleaner) ise ekibi hi¢
zorlamamis. Cunkii, Bilgisayar animas-
yonu meraklilarinin hemen taniyacaklan
bu karakter, Geri’s Game adli kisa filmde-
ki Geri karakterinden baskas1 degildir.
Lasseter'in ¢ok begendigi ve basarili bul-
dugu Geri karakterinin, orjinal elleri, ka-

fa bolgesi ve saglarina sadik kalinarak, ce-
keti disinda her seyiyle, bu filmde kulla-
nilmistir.

Toy Story2’den bahsedip, basariyla
canlandirilan Buster’dan (filmdeki ko-
pek) bahsetmemek olmaz sanirim. Bu
karakterin modellenmesinde diger ka-
rakterlerde oldugu gibi, subdivison sur-
faces kullanilarak genel yap: elde edil-
mis. Karakterin basarili animasyonlari-
nin elde edilmesinde ise ézellikle kas ha-
reketlerini saglamak icin Pixar tarafin-
dan gelistirilmis, ‘Geppetto’ adl1 yeni bir
teknoloji kullanilmis. Geppetto, Pixar'in
patentli teknolojisi olan
“PET”in (Patch Editing
Tool) gelistirilmesiyle or-
taya c¢ikmis. Bu sistem
model tizerindeki noktala-
rin guruplagmasi ve arala-
rindaki iliskinin, matema-
tiksel degiskenlerle belirlenmesine da-
yanmaktadir. Béylece elde edilen hareket
yapilarimin karakterden karekterede ta-
sinmas1 miimkiin olmaktadir. Sistemin
en 6nemli 6zelligi ise kuskusuz, karak-
terlerin animasyonlarinda bircok islemin
matematiksel olarak gerceklestirilmesi
ve gercekgilik konusunda etkileyici so-
nuglarin elde edilmesidir. Boylece mo-
delleme ve animasyon konusunda basa-
rili ¢alismalarn olan, sevgili kardesim,
Murat Kulagoglu'nun bana yonelttigi so-
ruyu da cevaplamis olduk.

Coziilen bircok problem, gelistirilen
bircok teknolojiye ragmen, Pixar'in gele-
neksel animasyon siirecinde gorev alan
sanatgilar her projede oldugu gibi bu pro-

jede de oldukea zorlanmiglar. Sanatcilari
en ¢ok zorlayan iki karakter, filmdeki ko-
pek Buster ve oyuncak koleksiyoncusu
Al'ln animasyonlaridir. Bu konu hakkin-
da Animasyon ekip sorumlularindan Kyle
Balda, ‘gercek karakterlerin canlandiril-
masi her zaman en gii¢ islemlerin basin-
da gelmektedir’ diyor. Karakter animasyo-
nunda, yiiz ifade ve mimiklerinin ise, ay-
11 bir yeri ve 6nemi vardir. Film icerisinde
ylz ifadeleriyle ilgili yasanilan en biiyiik

Filmde dikkat ceken bir diger insan
karakteri olan oyuncak tamircisi
(The Cleaner) ise ekibi hi¢ zorlamamis.

zorlugun, Jessie karakterinin sarki soyle-
digi béliim oldugunu ifade eden Kyle Bal-
da, ‘yliz ifadelerinin dogru gergeklestiril-
mesi, bir karakterin kosmasindan, zipla-
masindan ¢ok daha az degisim olmasina
ragmen, onlardan ¢ok daha zor bir islem-
dir’ demektedir. Bu sebeple, ozellikle ka-
rakterleri belirli kisilerin canlandirmasi
ve sahneyi hissedip, ona gore yiiz ifadele-
ri ve hareketleriyle zenginlestirmeleri yo-
luna gidilmis. Bunun i¢inde, karakterleri
canlandirma gorevleri, uygun goriilen sa-
natgilara verilmis. Stephem Gregory,
Al'ln animasyonlarini, Karen Prell, The
Cleaner’in, Karen Kiser ise Andy, annesi
ve Bulls-eye karakterinin canlandirilma-
sinda gérev almuis.
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DIGER EFEKTLER

FILMDE GERGEKLESTIRILMESINDE zorluklar-
la karsilasilan efektlerden bir tanesi de, fil-
min basinda ki tozlu raf sahnesidir. Wo-
ody’nin filmin baginda kolunun sékiilmesi
tizerine kaldirildig: rafin, olabildigince tozlu
ve balkimsiz hale getirilmesi, tahmin edil-
meyen yeni problemlerle karsilasilmasma
sebep olmus. Baslangicta kiigiik kiirelerle
parcacik sistemleri kullanarak elde etmeye
caligtiklan toz igin, ‘sonug, parcaciklar ve kii-
relerden olusan bir gériintimdeydi’ diyerek,
istedikleri sonuca bu yontemle ulasamadik-
larimni dile getiren ekip yilmamus. Karsilas-
tiklar1 problemin sanilandan daha da zor bir
durum oldugunun farkina vanp, teknik sa-
natc1, Lawrence Cutler ve Jeffrey Jay’in yar-
dimyla, problemin altindan kalkma yoluna
gidilmis. %10 kiirecik, %20 egrisel ¢izgiler-
den ve geri kalan %701 ise beneklerden olu-
san, geometri tabanh karma bir yap: olustu-
rulmus. Bu yapinin basariya ulagmasi icin,
yukarida bahsedilen unsurlan iceren, 2.5
milyon eleman kullamlmas: gerekmis. Tak-
dir edersiniz ki, bu kadar yiiksek sayida un-
surun hesaplanmas: ve sonucun alinmas
¢ok uzun stirmektedir. Pixar gibi teknoloji
oncuisti bir firma bu probleminde altindan
kalkmay1 teknik bir yontemle basarmus. Ge-
ligtirilen DSO adli plug-in yapisiyla, render
swrasinda gerekli bolumlerin, kisim kisim
tozlandirilmasi, Woody elini tozlu bir bslii-
me koydugunda tozlarin sikismast, elini kal-
dirdiginda eliyle birlikte hareket etmesi sag-
lanmus.

iSTATiISTiKi BIiLGILERI

TOY STORY2 iLE i1GiLi istatistiki bilgiler sa-

minm ilginizi gekecektir. On-
celikle Pixar'in filmin
hesaplanmasi icin li-
mitlerini zorladig ve
1400 islemcinin yer

N

aldig1 bityiik bir render ciftliginde filmin

hesaplandigini belirtelim. Kullanilan is-
lemcilerin ytiksek performansh SUN is-
lemcileri olmas: ise bir diger ilgi cekici
nokta. Filmde hesaplanmasi gereken
122.699 karenin yer almasi boyle buiyiik
bir render ciftligini neredeyse zorunlu ki-
liyor. Her karenin hesaplanma siiresi, ka-
reden kareye, sahnenin yogunlugu ile
orantili olarak degismektedir. Pixar'in
render teknik midiirii Thomas Jordan'in
bildirdigine gore, her karenin hesaplan-
masi 10 dakika ile 3 glin arasinda bir za-
man almig. Bir hafta icinde, en ¢ok hesap-
lanan kare sayisi 14.880 ya da 930 feet
uzunlugunda film olarak kayit edilmis.
Bunlara birde her karenin dosya buytiklii-
giiniin 4 GB oldugunu eklersek, gercek-
lestirilen calismanin alt yap: agisindan da
cok giiglii donanmim parki gerektirdigini
ortaya koymaktadir.

Ulkemizde bir siire énce yaymlanan
film, hem sanatgilarin iistiin basarisini,

hem de en son bilgisayar teknolojisinin

sundugu imkanlar1 bir arada sunmakta-
dir. Film’in yonetmeni John Lasseter'in
ilk filmden bu yana teknik gelismeler size
neler katt1 sorusuna verdigi cevap ise, ger-
cekten ¢ok anlamli; ‘bize sunulan giig ve
hiz sayesinde ¢ok daha karmasik ve detay-
1 sahneler gerceklestirebildik. Fakat bizi
her zaman yonlendiren ve énemli olan hi-
kayedir, teknoloji degildir. Her film proje-
sinde hikayede teknik olarak gerceklestir-
mesi gii¢ olan, ya da daha 6nce gercekles-
tirmedigimiz efektlerle karsilasip, proble-
mi ¢6zmek icin ¢ok fazla aragtirma gelis-
tirme yapiyoruz. Bu, gerceklestirdigimiz
3. biiytik film projesi ve elimizden gelenin
en iyisini yapmaya ¢alisiyoruz. Kullandigr-
miz araglar ¢ok iyi biliyor, ama bundan
da 6nemlisi, ne séylemek istedigimizi, ne
reye ulasmak istedigimizi biliyoruz’.

Siz bu satirlar1 okurken, Pixar'in son kisa
film ¢alismas1 Birds (kuslar) Siggraph kon-
feranslan sirasinda izleyicisiyle bulusmus
olacak. Firma, halen 2001 yilinda vizyona
girmesi beklenen Monsters adl filmin ¢alis-
malarinm stirdiirmektedir. Bu film ve diger
calismalarla ilgili bilgileride, ileriki yazlari-
mizda sizlere ulagtirmaya ¢alisacagim. Onii-
miizdeki ay bir aksilik olmazsa, Dinosaurs
(dinazorlar) filmindeki bilgisayar efektlerini
incelemeye calisacagim. Tekrar bulusun-
caya kadar hosca kalin...
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