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l›nda filme verildi. Tüm bun-

lar Pixar’›n ilerledi¤i yolda ki

hakl›l›¤›n› ve baflar›s›n› onay-

lar nitelikteydi. Toy Story’den

k›sa bire süre sonra, ikinci

uzun metrajl› filmleri ‘A

Bug’s Life’› haz›rlayan firma

bir kez daha büyük bir baflar›-

ya imzas›n› att›. Pixar’›n film-

lerinin baflar›s›, haz›rlad›klar›

‘Geri’s Game’ adl› k›sa filmle-

rinin, 1997 y›l›nda Oscar ödü-

lüne lay›k görülmesiyle sürdü. Herkes

Pixar’›n bir sonraki çal›flmas›n› merak

ediyor, özellikle beklentiler ilk filmleri

Toy Story’nin devam› niteli¤indeki Toy

Story 2 üzerinde yo¤unlafl›yordu. Pixar,

sevenlerinin isteklerine sayg› duymas›na

ra¤men, karfl›laflt›klar› büyük problemi

aflam›yordu. Teknolojik olarak her türlü

imkâna, yeterli ve kaliteli sanatç›lara, ye-

terli mali kayna¤a ve akla gelebilecek tüm

imkânlara sahip olan firman›n, ilk film-

deki s›cakl›¤›, esprileri ve havay› yakala-

malar›n› sa¤layacak, oyuncaklar›n hisle-

rini ve düflüncelerini yans›tacak bir hika-

yeye ihtiyac› vard›. ‹yi bir hikaye üzerine

kurulmayan bir film yapmay› ise kesin-

likle düflünmüyorlard›. Bizim sinema ve

televizyonlar›m›zda yay›nlanan film ve

dizilerde ki kadar, baflar›l›, derin ve güzel

hikayeler ne yaz›k ki Pixar yetkililerinin

akl›na gelmiyordu! John Lasseter (Filmin

yönetmeni ve Pixar kurucular›ndan) kara

kara düflünmesine ra¤men hikayeyi bir

türlü oluflturam›yordu. Hikaye üzerine

yo¤unlaflt›¤› bir gün, Lasseter’›n dikkati-

ni, yüzlerce oyunca¤› olan çocu¤unun,

kendi oyuncaklar›ndan çok Lasseter’›n çe-

flitli eski ve antika oyuncaklar›na gösterdi-

¤i ilgi çekti. Çocuk, Lasseter’›n yerden du-

vara kadar s›ralanm›fl oyuncaklar›n›n ol-

du¤u odas›na her girdi¤inde, çok

mutlu oluyor, fakat  antika ve

de¤eri olan oyuncaklara zarar

gelmesinden korkan Lasse-

ter’›n engellemesi ile karfl›la-

fl›yordu. O gün yine benzer

bir durum söz konusu oldu-

¤unda, Lasseter gülmeye bafl-

lam›fl ve kendi kendine ‘John..Toy

Story’den ne ö¤rendin ?…Oyuncaklar bu

dünyaya, çocuklar taraf›ndan oynans›n

diye gelmifltir ve oyuncaklar›n bundan

daha çok isteyecekleri bir fley ola-

maz…Hele bir müzede sergilenmek ya da

bir rafa konulmak, oyuncaklar için daya-

n›lmaz olmal›d›r…’. Bu düflünce üzerinde

hikayeyi gelifltirmeye bafllayan Lasseter,

sonunda arad›¤› hikayeyi bulmufltu. Toy

Story 2’de kahramanlar›m›zdan Wo-

ody’nin , Japonya da ki bir oyuncak müze-

sine sat›lmak için,  koleksiyoncu Al Mc

Whiggin taraf›ndan çal›nmas› ile baflla-

yan hikaye, kahramanlar›m›z Buzz Light-

year, Mr. Potato Head, Slinky Dog, Rex ve

Hamm’›n, Woody’i kurtarmak için yola

koyulmalar› ile geliflir. Geçmifli hakk›nda

bilmedi¤i birçok bilgiye ulaflan Woody,

karmafl›k duygular içerisine girerken,

onu kurtarmak için yola koyulan sevimli

kahramanlar›m›z› de¤iflik zorluklar, fil-

min yap›mc› ve sanatç›lar›n› ise alt›ndan

kalk›lmas› gereken yüzlerce

problem ve aylarca sürecek

uzun ve yorucu çal›flmalar

beklemektedir... 

TEKN‹K GELIfiMELER

p›xar stüdyolar› gerçeklefltir-

di¤i birbirinden güzel filmle-

rin d›fl›nda, özel efekt, animas-

yon stüdyolar›n›n ve yaz›l›m

gelifltiricilerin kulland›¤› bir-

çok teknoloji ve ürününde üre-

ticisidir. Bunlardan en bilineni, sinema

sektörünün, hemen hemen her projesin-

de render ve görüntüleme amac›yla kulla-

n›lan Renderman teknolojisi ve bu ürün

ile ilgili araçlard›r. Hiç durmaks›z›n, yeni

teknolojiler üzerinde araflt›rma gelifltir-

mede bulunan firma, Toy Story ile Toy

Story2 aras›nda geçen zaman sürecinde,

yeni yeni teknikleri yap›m sürecine dahil

etmifltir.  Gelifltirilen

teknolojilerin bir-

Oyuncaklar 
Geri döndü…

BUNDAN YAKLAfiIK 5 YIL KADAR ÖNCE izleyicilerle buluflan Toy

Story (Oyuncak Hikayesi), teknolojik ve finansal aç›dan çok büyük bir

baflar›yd›. 300 milyon dolar has›lat ve 100 milyon dolar›n üzerindeki ki-

ralama gelirinin, yan›nda, filmdeki karakterlerin oyuncaklar›, kitaplar›,

poster, resim vb. ürünlerinin sat›fl›ndan  elde edilen has›lat çok heyecan

vericiydi. Hepsinden daha önemlisi, bu film,  sinema tarihinde tama-

men 3D bilgisayar animasyonlar›ndan oluflturulan ilk filmdi. Bu sebep-

le, özel bir Oscar ödülü,  Amerikan Film Akademisi taraf›ndan 1996 y›-



ço¤u daha önce  ‘A Bug’s Life’ ve ‘Geri’s

Game’ adl› k›sa filmlerinde kullan›lsa da,

Toy Story2’de uygulanan ve gelifltirilen

teknolojiler çok daha üstün ve karmafl›k-

t›r. Bu konuda Pixar’›n teknik bölümler

müdürü ve kurucular›ndan Ed Catmull

‘Toy Story2 , A Bug’s Life’dan 2 kat, Toy

Story’den 10 kat daha komplekstir’ dedik-

ten sonra ‘yap›m süreside çok daha k›sa-

d›r ‘ diyerek bu filmler aras›nda ki genel

fark› ortaya koymaktad›r.

Toy Story2’deki birçok de¤ifliklik özel-

likle karakterler üzerinde gerçeklefltiril-

mifltir. Görünüfl olarak, ilk filmdeki ka-

rakterlerin t›pa t›p ayn›s› olan modeller,

modellenme tekniklerinden, kaplamalar›-

na kadar birçok konuda yeni teknoloji ve

teknikleri içermektedir. Modellerde ger-

çeklefltirilen en büyük de¤iflim hiç

flüphesiz, A Bug’s Life’da ilk olarak

kullan›lmaya bafllanan, Subdivison

Surfaces teknolojisidir. Bu teknolo-

ji özellikle el, kol ve yüz gibi, dalla-

ra ayr›lan tek model yap›lar›nda et -

kili olarak kullan›lmaktad›r. Karak-

terlerin yüzünde, burun, a¤›z kenarlar›,

göz gibi bölümlerde eskiden oluflabilen

k›r›kl›klar, y›rt›lmalar bu sayede ortadan

kald›r›l›p,  çok daha organik ve problem-

siz sonuçlar elde edilebilmektedir. Böyle-

ce eskiden  kullan›lan Spline ve NURBS

modelleme yöntemleri, terk edilerek, Sub-

division Surface yap›s›, kullan›lmaya bafl-

land›. LightWave3D’nin bafl›n› çekti¤i bir-

çok modelleme ve animasyon yaz›l›m›n›n,

son zamanlarda Subdivison Surfaces tek-

nolojisine yat›r›m yapmas› ise, bu tekno-

lojinin bundan sonra ki dönemde önem

kazanaca¤›n› iflaret etmektedir. Modeller-

le ilgili çal›flmalarda, sadece  modelleme

altyap›s›yla s›n›rl› kal›nmam›fl, özellikle

modellerin kaplamas›nda ve ayd›nlat›lma-

s›nda bir tak›m yenilikler kullan›lmaya

bafllanm›flt›r.  A Bug’s Life ile kullan›lma-

ya bafllan›lan yeni ayd›nlatma modeli, bu

projede de yerini al›p, gelifltirilmifltir. Mo-

dellerin görünümünde gerçekçili¤i sa¤la-

yan bu ayd›nlatma modelinden sonra,

modellerin materyal özelliklerine e¤ilme

ihtiyac› bafl göstermifl. Çünkü ilk filmde,

sanatç›lar›n materyal oluflturmaktaki  bafl-

lang›ç noktas› plastikti ve elde ettikleri

plastik görünümünden hareketle, di¤er

materyalleri elde etmeye çal›fl›yorlard›. Bu

yöntem takdir edersiniz ki, ulafl›lacak he-

def materyal aç›s›ndan, pek de etkili bir

yöntem de¤ildir. Toy Story 2’de ise bu

yöntem terk edilerek, yüzey özellikleri için

farkl›, özel shader’lar gelifltirildi. Gerçek-

lefltirilen shader’lar, istenilen sonuçlar›

verince, bu sefer sanatç›lar, ‘neden geri

dönüp, fazla u¤raflt›rmayacak baz› eski

problemleri gidermiyoruz?’ diye düflün-

müfller. Bu problemlerin bafl›nda da, Wo-

ody’nin kot pantolonu gelmektedir. Uzak-

tan kot pantolon görünümüme sahip

olan,  yak›ndan bak›ld›¤›nda pek de inan-

d›r›c› olmayan pantolon ayn› zamanda ço-

¤u sahnede gerilerek, hatal› görünümler

oluflturmaktayd›. Hemen hemen tüm 3D

sanatç›lar›n, haz›rlad›klar› kaplamalar›

modellere uygulamakta karfl›laflt›klar›

problemlerin bafl›nda gelen bu durum,

son dönemde gelifltirilen birçok yöntem

ve araçla giderilebilmektedir. Tabii Pi-

xar’›n bu problemi gidermek için kendi

çözümleri de haz›rd›. Ekip sadece kot pan-

tolonda oluflan problemleri çözmekle kal-

may›p, gömlek ve di¤er k›yafetlerde de

hem düzgün görünüm hem de materyal

özelliklerini en etkileyici flekilde sa¤lama-

y› baflarm›fl.

CANLI KARAKTERLER

toy story 2’de, dikkat çekici bir di¤er un-

surda, insan karakterlerinin eskisine na-

zaran çok daha fazla kullan›lmas›d›r. Ko-

nu insan modellemesi ve animasyonu

olunca, uzun çal›flmalar ve araflt›rma ge-

lifltirmelerde projenin büyük bir bölümü-

nü iflgal etmifl. ‹nsanlar›n animasyonu

çok zor olsa da, Pixar’›n bu konuda ki es-

ki deneyimleri, büyük kolayl›klar sa¤la-

m›flt›r. 1997 y›l›nda en iyi k›sa animasyon

filmi ödülünü almalar›n› sa¤layan Geri’s

Game adl› yap›mlar› için gerekli araflt›r-

ma ve gelifltirmeyi önceden yapm›fl olan

firma, büyük bir deneyim ve bilgi biriki-

mine sahipti. Bu çal›flmada elde edilen

deneyim ve bilgi, geçen zaman içerisinde

PIXAR stüdyolar›n›n gelifltirdi¤i yeni tek-

noloji ve tekniklerle birlefltirilerek,

Toy Story 2’de kullan›ld›. Özellikle

oyuncak koleksiyoncusu, Al

McWhiggin bu konuda Pixar’›n

ulaflt›¤› son noktay› göstermekte-

dir. Di¤er modellerde oldu¤u gibi

Subdivision Surfaces yöntemiyle

modellenmifl olan karakterin, sadece kafa

bölümündeki mimik ve ifadeler için olufl-

turulan 150 kontrolör, karakterin çok ba-

flar›l› yüz ifadeleri oluflturmas›n› sa¤lad›.

Bu karakterin kaplamas› için ise eskiden

uygulanan yöntemler terk edilerek yeni

yöntemler aranmaya baflland›. Pixar yet-

kilileri eski yöntemlerine birazda espri ile

yaklaflarak, önceden insanlar› kaplamak

için uygulad›klar› 14 katmandan oluflan

malzemenin, pek baflar›l› olmad›¤›n›,
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fakat gelmifl geçmifl en detayl› plastik ol-

du¤unu ifade ediyorlar. Tatmin olmad›k-

lar› bu yöntemide terk ederek, taranan re-

simlerin düzenlemesi, boyanmas› ve ge-

lifltirilen shaderlarla zenginlefltirilen yeni

bir yöntemle modeli kaplam›fllar. Saçlara

gelince, bu konunun ne kadar problemli

oldu¤unu önceki yaz›lar›m›z› takip eden

okuyucular›m›z bileceklerdir. San›r›m,

saç problemleri ve çözümleri, saç kullan›-

lan her projede karfl›m›za ç›kacak ve yaz›-

lar›m›zda yerini alacak. Karakterimizin

saçlar›n›n oluflturulmas› için daha önce A

Bug’s Life’da çimen ve sazl›klar›n olufltu-

rulmas› amac›yla kullan›lan sistem temel

olarak kullan›lm›fl. Renderman tabanl›

bu sistem gelifltirilerek, ya¤l›, kuru, ince,

kal›n, yo¤un seyrek gibi birçok saç özelli-

¤ini sa¤layan saç elde edilmifl.  Burada

bahsetmedi¤imiz di¤er düzenlemeler ve

çal›flmalarla, Al karakterinin dizayn› ve

oluflturulmas› yaklafl›k 1 y›l sürmüfl. ‹lk

bak›flta uzun gibi görünen bu süre, mo-

delleme, kaplama, materyal tan›mlar›, k›-

yafet, saç oluflturulmas› gelifltirilen özel

shader ve yap›lar düflünülünce asl›nda

hiçte kötü bir süre de¤ildir. Filmde dikkat

çeken bir di¤er insan karakteri olan oyun-

cak tamircisi (The Cleaner) ise ekibi hiç

zorlamam›fl.  Çünkü, Bilgisayar animas-

yonu merakl›lar›n›n hemen tan›yacaklar›

bu karakter, Geri’s Game adl› k›sa filmde-

ki Geri karakterinden baflkas› de¤ildir.

Lasseter’›n çok be¤endi¤i ve baflar›l› bul-

du¤u Geri karakterinin, orjinal elleri, ka-

fa bölgesi ve saçlar›na sad›k kal›narak,  ce-

keti d›fl›nda her fleyiyle, bu filmde kulla-

n›lm›flt›r.  

Toy Story2’den bahsedip, baflar›yla

canland›r›lan Buster’dan (filmdeki kö-

pek) bahsetmemek olmaz san›r›m. Bu

karakterin modellenmesinde di¤er ka-

rakterlerde oldu¤u gibi, subdivison sur-

faces kullan›larak  genel yap› elde edil-

mifl. Karakterin baflar›l› animasyonlar›-

n›n elde edilmesinde ise özellikle kas ha-

reketlerini sa¤lamak için Pixar taraf›n-

dan gelifltirilmifl, ‘Geppetto’ adl› yeni bir

teknoloji kullan›lm›fl. Geppetto, Pixar’›n

patentli teknolojisi olan

“PET”’in (Patch Editing

Tool) gelifltirilmesiyle or-

taya ç›km›fl. Bu sistem

model üzerindeki noktala-

r›n guruplaflmas› ve arala-

r›ndaki iliflkinin, matema-

tiksel de¤iflkenlerle belirlenmesine da-

yanmaktad›r. Böylece elde edilen hareket

yap›lar›n›n karakterden karekterede ta-

fl›nmas› mümkün olmaktad›r. Sistemin

en önemli özelli¤i ise kuflkusuz, karak-

terlerin animasyonlar›nda birçok ifllemin

matematiksel olarak gerçeklefltirilmesi

ve  gerçekçilik konusunda etkileyici so-

nuçlar›n elde edilmesidir. Böylece mo-

delleme ve animasyon konusunda bafla-

r›l› çal›flmalar› olan, sevgili kardeflim,

Murat Kulaço¤lu’nun bana yöneltti¤i so-

ruyu da cevaplam›fl olduk.

Çözülen birçok problem, gelifltirilen

birçok teknolojiye ra¤men, Pixar’›n gele-

neksel animasyon sürecinde görev alan

sanatç›lar her projede oldu¤u gibi  bu pro-

jede de oldukça zorlanm›fllar. Sanatç›lar›

en çok zorlayan iki karakter,  filmdeki kö-

pek Buster ve oyuncak koleksiyoncusu

Al’›n animasyonlar›d›r. Bu konu hakk›n-

da Animasyon ekip sorumlular›ndan Kyle

Balda, ‘gerçek karakterlerin canland›r›l-

mas› her zaman en güç ifllemlerin bafl›n-

da gelmektedir’ diyor. Karakter animasyo-

nunda, yüz ifade ve mimiklerinin ise, ay-

r› bir yeri ve önemi vard›r. Film içerisinde

yüz ifadeleriyle ilgili yaflan›lan en büyük

zorlu¤un, Jessie karakterinin flark› söyle-

di¤i bölüm oldu¤unu ifade eden Kyle Bal-

da,  ‘yüz ifadelerinin do¤ru gerçeklefltiril-

mesi, bir karakterin koflmas›ndan, z›pla-

mas›ndan çok daha az de¤iflim olmas›na

ra¤men, onlardan çok daha zor bir ifllem-

dir’ demektedir. Bu sebeple, özellikle ka-

rakterleri belirli kiflilerin canland›rmas›

ve sahneyi hissedip, ona göre yüz ifadele-

ri ve hareketleriyle zenginlefltirmeleri yo-

luna gidilmifl. Bunun içinde, karakterleri

canland›rma görevleri, uygun görülen sa -

natç›lara verilmifl. Stephem Gregory,

Al’›n animasyonlar›n›, Karen Prell, The

Cleaner’›n, Karen Kiser ise Andy, annesi

ve Bulls-eye karakterinin canland›r›lma-

s›nda görev alm›fl. 
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DI⁄ER EFEKTLER

filmde gerçeklefltirilmesinde z o r l u k l a r-

la  karfl›lafl›lan  efektlerden bir tanesi de, fil-

min bafl›nda ki tozlu raf sahnesidir. Wo-

ody’nin filmin bafl›nda kolunun sökülmesi

üzerine kald›r›ld›¤› raf›n, olabildi¤ince tozlu

ve bak›ms›z hale getirilmesi,  tahmin edil-

meyen yeni problemlerle karfl›lafl›lmas›na

sebep olmufl. Bafllang›çta küçük kürelerle

parçac›k sistemleri kullanarak elde etmeye

çal›flt›klar› toz için, ‘sonuç, parçac›klar ve kü-

relerden oluflan bir görünümdeydi’ diyerek,

istedikleri sonuca bu yöntemle ulaflamad›k-

lar›n› dile getiren  ekip y›lmam›fl. Karfl›lafl-

t›klar› problemin san›landan daha da zor bir

durum oldu¤unun fark›na var›p, teknik sa-

natç›, Lawrence Cutler ve Jeffrey Jay’in yar-

d›m›yla, problemin alt›ndan kalkma yoluna

gidilmifl. %10 kürecik, %20 e¤risel çizgiler-

den ve geri kalan %70’i ise beneklerden olu-

flan, geometri tabanl› karma bir yap› olufltu-

rulmufl. Bu yap›n›n baflar›ya ulaflmas› için,

yukar›da bahsedilen unsurlar› içeren, 2.5

milyon eleman kullan›lmas› gerekmifl. Tak-

dir edersiniz ki, bu kadar yüksek say›da un-

surun hesaplanmas› ve sonucun al›nmas›

çok uzun sürmektedir. Pixar gibi teknoloji

öncüsü bir firma bu probleminde alt›ndan

kalkmay› teknik bir yöntemle baflarm›fl. Ge-

lifltirilen DSO adl› plug-in yap›s›yla, render

s›ras›nda gerekli bölümlerin, k›s›m k›s›m

tozland›r›lmas›, Woody elini tozlu bir bölü-

me koydu¤unda tozlar›n s›k›flmas›, elini kal-

d›rd›¤›nda eliyle birlikte hareket etmesi sa¤-

l a n m › fl .

‹STAT‹ST‹K‹  B‹LG‹LER‹

toy story2 ile ilgili istatistiki bilgiler sa-

n›r›m ilginizi çekecektir. Ön-

celikle Pixar’›n filmin

hesaplanmas› için li-

mitlerini zorlad›¤› ve

1400 ifllemcinin yer

ald›¤› büyük bir render çiftli¤inde filmin

hesapland›¤›n› belirtelim. Kullan›lan ifl-

lemcilerin yüksek performansl› SUN ifl-

lemcileri olmas› ise bir di¤er ilgi çekici

nokta. Filmde hesaplanmas› gereken

122.699 karenin yer almas› böyle büyük

bir render çiftli¤ini neredeyse zorunlu k›-

l›yor.  Her karenin hesaplanma süresi, ka-

reden kareye, sahnenin yo¤unlu¤u ile

orant›l› olarak de¤iflmektedir. Pixar’›n

render teknik müdürü Thomas Jordan’›n

bildirdi¤ine göre, her karenin hesaplan-

mas› 10 dakika ile 3 gün aras›nda bir za-

man alm›fl.  Bir hafta içinde, en çok hesap-

lanan kare say›s› 14.880 ya da 930 feet

uzunlu¤unda film olarak kay›t edilmifl.

Bunlara birde her karenin dosya büyüklü-

¤ünün 4 GB oldu¤unu eklersek, gerçek-

lefltirilen çal›flman›n alt yap› aç›s›ndan da

çok güçlü donan›m park› gerektirdi¤ini

ortaya koymaktad›r.  

Ülkemizde bir süre önce yay›nlanan

film, hem sanatç›lar›n üstün baflar›s›n›,

hem de en son bilgisayar teknolojisinin

sundu¤u imkanlar› bir arada sunmakta-

d›r. Film’in yönetmeni John Lasseter’›n

ilk filmden bu yana teknik geliflmeler size

neler katt› sorusuna verdi¤i cevap ise, ger-

çekten çok anlaml›; ‘bize sunulan güç ve

h›z sayesinde çok daha karmafl›k ve detay-

l› sahneler gerçeklefltirebildik. Fakat bizi

her zaman yönlendiren ve önemli olan hi-

kayedir, teknoloji de¤ildir. Her film proje-

sinde hikayede teknik olarak gerçeklefltir-

mesi güç olan, ya da daha önce gerçeklefl-

tirmedi¤imiz efektlerle karfl›lafl›p, proble-

mi çözmek için çok fazla araflt›rma gelifl-

tirme yap›yoruz. Bu, gerçeklefltirdi¤imiz

3. büyük film projesi ve elimizden gelenin

en iyisini yapmaya çal›fl›yoruz. Kulland›¤›-

m›z araçlar› çok iyi biliyor, ama bundan

da önemlisi, ne söylemek istedi¤imizi, ne-

reye ulaflmak istedi¤imizi biliyoruz’. 

Siz bu sat›rlar› okurken, Pixar’›n son k›sa

film çal›flmas›  Birds (kufllar) Siggraph kon-

feranslar› s›ras›nda izleyicisiyle buluflmufl

olacak. Firma, halen 2001 y›l›nda vizyona

girmesi beklenen Monsters adl› filmin çal›fl-

malar›n› sürdürmektedir.  Bu film ve di¤er

çal›flmalarla ilgili bilgileride, ileriki yaz›lar›-

m›zda sizlere ulaflt›rmaya çal›flaca¤›m. Önü-

müzdeki ay bir aksilik olmazsa, Dinosaurs

(dinazorlar) filmindeki bilgisayar efektlerini

incelemeye çal›flaca¤›m. Tekrar buluflun-

caya kadar hoflça kal›n…
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