
Gerçekçi insan animasyonlar›n›n ger-

çeklefltirilmesinin ne kadar zor oldu¤u-

nu bundan önceki yaz›lar›m›zda dile ge-

tirmifltik. Her geçen gün yeni bir gelifl-

menin yafland›¤› bilgisayar animasyon-

lar› teknolojisinde, özellikle

Mumya filmi için gelifl-

tirilen tekni¤in ne

kadar baflar›l› oldu-

¤unu bu filmi konu

edindi¤imiz SineFX

yaz›m›zda belirtmifltik.

Mumya filminden bir

süre sonra gerçeklefltiri-

len HollowMan’de ise elde

edilen insan animasyonu

hem teknik aç›dan, hem de

bilimsellik aç›s›ndan çok da-

ha ileri seviyelere ulaflmakta-

d›r. Filmdeki insan ve goril’in görün-

mezli¤e geçifllerinin canland›r›ld›¤› sah-

neler, çok etkileyici ve gerçekçidir. Bu

sahnelerin elde edilmesinin ard›nda ya-

tan araflt›rma ve çal›flmalara geçmeden

filmin özel efektlerini gerçeklefltiren

ekip ve yönetmen hakk›nda bilgiler ver-

menin do¤ru olaca¤›n› düflünüyorum.

Filmin yönetmenli¤ini Total Recall’dan

Robocop’a, Starship Troopers’a

kadar de¤iflik filmlerin yönet-

menli¤ini yapan Paul Verhoven

yapm›flt›r. Starship Tro-

opers’dan sonra yeniden bir

özel efekt filmi yapmama

karar› alan Verhoven, fil-

min senaryosu kendisine

sunuldu¤unda bir özel

efekt filmi olmas›na

ra¤men, içerisindeki

psikolojik içerik, bilim

kurgu ö¤eleri ve karakter-

lerden çok etkilenmifl ve filmin yö-

netmenli¤ini kabul etmifl. Filmin özel

efekt sorumlusu ve dan›flman› ise daha

önce Babe, Die Hard3 gibi filmlerde gö-

rev alan, yönetmen Paul Verhoeven ile

çal›flt›¤› Starship Troopers filminde yine

özel efekt sorumlusu olan Scott E. An-

derson ve 280 kifliden oluflan ekibi 2 y›l-

l›k bir sürede, gelmifl geçmifl en baflar›l›

dijital karakteri Hollowman’de hayata

geçirmeyi baflarm›flt›r. Filmde yer alan

yaklafl›k 600 özel efekt sahnesinin ço-

¤unlu¤unun kompleks ve uzmanl›k ge-

rektirmesi sebebiyle, baz› efekt ve ani-

masyonlar›n gerçeklefltirilmesi, Starship

Troopers filminin baflar›s›nda büyük

pay sahibi olan Phill Tippett’in stüdyola-

r›na b›rak›lm›fl. Phil Tippett ve yönet-

men Paul Verhoven’in dostluklar›n›n

Robocop filmine kadar dayanmas›, içle-

rinde Starship Troopers’da olmak üzere

birçok filmde birlikte çal›flmalar› bu se-

çimde etkili olmufl. Phil Tippet ve 150

kifliden oluflan ekibi filmdeki efektlerin

üçte birlik k›sm›n› gerçeklefltirmifltir.

Tüm bu ekibe filmde özellik gerektiren

sahnelerde kullan›lmak üzere bilgisayar

programc›klar› ve plug-in’ler gelifltiren

40 kiflilik araflt›rma gelifltirme kadrosu

eklenince, pek kolay olmamakla birlikte,

baflar›da kendili¤inden gelmifl.

Filmimiz çok zeki bir bilim adam› olan

Sebastian Caine (Kevin Bacon)’un Pen-

tagon için gelifltirdikleri gizli projeleri;

‘organik yap›lar› görünmez k›lan seru-

mu’, kendi üzerinde denemesi ve tekrar-

dan görünür hale dönememesi etraf›nda

geliflen olaylar› konu edinmektedir. Za-

manla Sebastian içerisinde bulundu¤u

durumu kötü amaçlar› için kullanacak,

hem ekip arkadafllar›, hem de di¤er in-

sanlar için görünmez bir tehlike olacak-

t›r. Filmin ana karakterinin görünmez

olmas› ve sadece ya¤mur, su ya da buhar

gibi yap›lar›n çarpmas› sonucunda flekli-

nin belirmesi filmin çal›flmalar›na baflla-

madan özel efekt ekibini araflt›rmaya it-

mifl. 1998 y›l›nda özel efekt dan›flman›

Scott E. Anderson ile anlaflmaya var›ld›k-

tan sonra bu konular›n araflt›r›lmas›na
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h›z verilmifl. Daha önce birçok filmde

görünmez adam unsuru kullan›lmas›na

ra¤men, bu filmde yap›lmam›fl olan›

gerçeklefltirmek ve olabildi¤ince gerçek-

çi olmak amaçlanm›fl. Bunun üzerine

flimdiye kadar yap›lan tüm görünmezlik

efektleri ve filmleri izlenip nelerin yap›-

labilece¤i (o anda yap›lamayacak olsa bi-

le) ve nelerin yap›lmas›n›n insanlar›n il-

gisini çekmeyece¤i belirlenip ortaya ko-

nulmufl. Bunlar belirlendikten sonra ya-

vafl yavafl filmdeki efektlerin türleri belir-

meye bafllam›fl. Bu aflamada karar veril-

mesi gereken en önemli ko-

nulardan bir tanesi, görün-

mez karakterin filmde olufl-

turdu¤u etkilerin, nas›l uygu-

lanaca¤› konusunda olmufl.

Filmdeki Sebastian karakteri-

nin (görünmez karakter) çe-

kimler s›ras›nda sette olma-

mas› ve efektlerinin sonradan

bilgisayarlarda eklenecek ol-

mas›, di¤er sanatç›lar›n

onunla, etkileflimini imkân-

s›z k›lacak, hatta rollerini yer-

lerine getirmelerinde çok büyük prob-

lemler oluflturacakt›. Di¤er taraftan Se-

bastian’› canland›ran aktörün sette bu-

lunmas› durumunda, çekimler tamam-

land›ktan sonra, aktörün görüntüleri

sahnelerden silinecek ve daha sonra

efektler olmas› gereken yere bindirile-

cekti. ‹kinci seçenek daha iyi sonuç al›n-

mas›n› sa¤layacak olmas›na karfl›n, hiçte

kolay bir yöntem de¤ildi. Çünkü bu ifl-

lemde aktörün boyanm›fl olarak sette bu-

lunmas›na ra¤men, görüntülerden ç›ka-

r›lmas›, kameran›n hareketli olmas› du-

rumunda büyük problemler oluflturabi-

lecekti. Tüm bunlara ra¤men, Starship

Troopers deneyiminden yola ç›k›larak

ikinci seçene¤in uygulanmas›na karar

verildi. Böylece oyuncular sanal bir ka-

rakteri hayal edeceklerine, gerçek bir ak-

törle etkileflime girebileceklerdi. Aktör

Kevin Bacon’un boyanmas› ifllemi, sah-

nenin ihtiyac›na göre, bafltan afla¤›ya ye-

flil, mavi ya da siyah renklerden biriyle

gerçeklefltirildi. Bu ifllem yerine getirilir-

ken en küçük detay atlanmay›p, lenslere

kadar her fley büyük bir titizlikle gözden

geçirildi. Bu sebeple olsa gerek aktörün

her seferinde boyan›p makyaj›n›n yap›l-

mas›, 2.5 saat sürmüfl. Film çal›flmala-

r›nda genelde kullan›lan boyan›n, setteki

di¤er oyuncularla etkileflim durumunda

kal›c›l›¤›n› yitirmesi, ayr›ca özellikle sulu

sahnelerde (havuz sahnesi) özelli¤ini

kaybetmesi, boya için araflt›rmalar yap›l-

mas›n› gerektirmifl. Sonuçta genel kulla-

n›m amaçl› yeflil, sis ve duman sahneleri

için mavi, ya¤mur ve su sahnelerinde

kullan›lmak üzerede siyah renklerde

özel boyalar gelifltirilmifl.

SAYISAL AKTÖRLER

filmin en etkileyici ve önemli sahnesi

ise hiç kuflkusuz, senaryoya göre görün-

mezlik serumu verilen goril ve insan›n

görünür halden görünmez hale, önce

derisi olmak üzere, tüm organlar›n›n ve

son olarak kemiklerinin kademe kade-

me yok olmas›n›n canland›r›ld›¤› bö-

lümdür. Filmi belki de ak›lda kal›c› ya-

pacak, bilgisayar animasyonlar› aç›s›n-

dan unutulmaz k›lacak olan iflte bu sah-

nenin gerçeklefltirilmesidir. Çünkü bir

karakterin gerçekçi olarak gelifltirilmesi-

ni b›rak›n, derinin alt›ndaki kaslar, or-

ganlar, damarlar ve tüm yap›lar›n, ke-

miklerin dahi gerçekçi olarak görüntü-

lenmesi, hareketlendirilmesi ve kademe

kademe yok olmalar›n›n canland›r›lma-

s› flimdiye kadar gerçeklefltirilmemifl

kompleksliktedir. Bu komplekslikte ta-

bii ki, karakterin, anatomik olarak do¤ru

olmas›n›n büyük etkisi vard›r. Hemen

hemen her film çal›flmas›nda oldu¤u gi-

bi, bu sahnelerin çal›flmalar› da, bilimsel

araflt›rmalarla bafllam›fl. Alman bilim

adamlar›n›n insan vücuduna enjekte et-

tikleri maddelerle elde ettikleri insan or-

ganlar› resimlerinden, 18.yy da yap›lan

ve Florence müzesinde bulunan insan›n

iç anatomisini gösteren heykellere va-

r›ncaya kadar çok ince detaylar araflt›r›l-

m›fl. Bu ifli üstlenen 25 kiflilik ekip, in-

san kadavras› üzerinde çal›flmalar yapa-

rak, sistemleri ö¤renmeye çal›flm›fl. ‹n-

gilizce’ye çevrilmemifl olan birçok t›bbi

araflt›rma ve kitap incelenip, bu konuda

bir uzman olan Beth Riga’dan dersler

al›nm›fl. O kadar bilimsel ve derinleme-

sine araflt›rmalar yap›lm›fl ki, birçok ki-

tap ve yaz›da insan mekanizmas›n›n ifl-

leyiflinin yanl›fl tarif edildi¤i ve hatalar

oldu¤u bile ortaya konulmufl. Hal böyle

olunca biraz sonra nas›l gerçeklefltirildi-

¤ini anlataca¤›m›z say›sal karakter, t›bbi

yönden de çok baflar›l› olmufl. Bu say›sal

karakterin, bilimsel amaçla, t›bbi çal›fl-

malarda kullan›lmas› bile söz konusu.

‹nsan anatomisi üzerindeki bu alt› ay-

l›k haz›rl›k ve araflt›rmadan sonra View-

point Datalabs’›n (önde gelen 3D model

üreten firmalardan bir tane-

si) 3D standart insan iskeleti

modeli kullan›larak, canlan-

d›r›lma testlerine bafllanm›fl.

Böylece, insan hareketlerini

iskelet sistemine uygulamak-

ta karfl›lafl›labilecek problem-

ler belirlenip, animatörlerin

rahat kullan›m› için gerekli

sistemlerin gelifltirilmesi

sa¤lanm›fl. Kemiklerin nas›l

hareket edecekleri ve dönüfl-

lerini belirlemek kadar, ke-

mikleri kontrol etmeyi sa¤layacak ani-

masyon kontrollerinin de iyi belirlenme-

si ve programlanmas› gerekmifl. ‹nsan

anatomisinin alt›ndan kalk›lamayacak

kadar kompleks ve mükemmel oldu¤u-

nu dile getiren araflt›rmac›lar, ellerinden

geldi¤ince benzer sistemleri oluflturma-
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ya çal›flm›fllar. Bunun d›fl›nda kemikleri

kaplayacak olan organ ve kaslar›n hare-

ketlendirilmesi içinde denemeler yap›l-

m›fl. Hat›rlayaca¤›n›z gibi Mumya filmi-

ni konu alan yaz›m›zda kaslar›n hare-

ketlerinin nas›l gerçeklefltirildi¤ini, deri-

nin alt›ndaki kütlenin hareketlerinin

gerçekçili¤i nas›l etkiledi¤ini belirtmifl-

tik. Bu filmdeki say›sal karakterin derisi-

nin alt›ndaki yap›lar›n zaten gerçekleflti-

rilmek zorunda olmas› bu aç›dan pek

bir endifle uyand›rmam›fl. As›l mesele

kaslar›n, kemiklerin içinden geçmesini

engellemek, kaslar›n ve organlar›n bir-

birleri ile çarp›flmalar› sonucunda, orta-

ya ç›kacak etkilerin ortaya konulmas›n-

da kendisini belli etmifl. Her zaman ol-

du¤u gibi bütün bu ifller araflt›rma gelifl-

tirme gurubunun yazaca¤› yüzlerce

plug-in ve programc›¤a kalm›fl. Karakte-

rin canland›r›ld›¤› Maya yaz›l›m› için

onlarca plug-in ve programc›k gelifltiril-

mifl. Bunun yan›nda kaslar›n hareketle-

rinin etkileyici olmas› için, kaslar› lifler-

den oluflturma yoluna gidilmifl. Bu ince

model parçac›klar›n›n birlikte hareket-

lendirilmesi, kas›lmalar›n›, büzülmele-

rini sa¤lamak için yine yüzlerce mate-

matiksel kontrolör yaz›lm›fl. 

Gerçeklefltirilecek bilgisayar karakteri-

nin hareketlendirilmesi için, bu projeye

özel bir yöntem kullan›lm›fl. Motion

capture yöntemi (hareketlerin yakalan-

mas›na dayanan sistem) ile karaktere ait

hareket bilgileri al›n›p kullan›labilecek-

ken, yönetmen bu yöntemi benimseme-

yip, filmde yer alan di¤er oyuncularla,

etkileflimi üst düzeye ç›karacak bir yön-

tem uygulanmas›n› istemifl. Bunun üze-

rine aktör Kevin Bacon’un mocap stüd-

yosunda hareketlerinin al›nmas› yerine,

bilgisayar karakterinin, aktörün çekim-

ler s›ras›nda elde edilecek görüntülerin-

den faydalan›larak, hareketlendirilmesi-

ne karar verilmifl.

Tüm bu haz›rl›klardan sonra, s›ra elde

edilen çal›flmalar›n, aktöre uygun hale

getirilmesine gelmifl. Öncelikle Aktör

Kevin Bacon’un vücudu ve bafl bölgesi 3

boyutlu taray›c›lar kullan›larak taran›p,

3D modeli oluflturulmufl. X-Men filmini

konu edindi¤imiz geçen ay ki yaz›mda

da belirtti¤imiz gibi bu yeterli olmay›p

taray›c›dan al›nan veriler NURBS yap›-

s›ndaki 3D Modellere dönüfltürülmüfl.

Daha sonra elde edilen bu yap›ya daha

önceden haz›rlanan iskelet sistemi, uy-

gun olarak yerlefltirilmeye çal›fl›ld›. Fa-

kat bu ifllem san›ld›¤› kadar kolay olma-

m›fl. Çünkü iskeletin yanl›fl yerlefltirme-

si durumunda, kemiklerin üzerine giy-

dirilen kaslar ve di¤er yap›lar›n, daha ge-

rekli tüm kaslar yerlefltirilmeden gerekli

model alan›n› kaplad›¤› gözlenmifl. Ke-

miklerin düzgün yerlefltirilip yerlefltiril-

medi¤ini test etmenin baflka bir yolu ol-

mad›¤›ndan, her seferinde tüm kaslar›

modellemek, yerlefltirmek, sonucu kont-

rol edip tekrar tekrar bu ifllemleri yap-

mak gerekmifl. 

Organlar›n ve kaslar›n modellenmesi

ise oldukça büyük dikkat ve sab›r gerek-

tiren bir di¤er konudur. Çünkü model-

lenmesi gereken sistem, organ ve yap›la-

r›n say›s› 32.000 adete ulaflmaktad›r.

Her bir yap›n›n de¤iflik yüzey özellikle-

rine sahip oldu¤unu, her biri için birden

çok yüzey özelli¤i tan›mlamak gerekti¤i-

ni düflünürseniz, gerçeklefltirilmesi ge-

reken çal›flman›n zorlu¤u kendili¤inden

ortaya ç›kar. Organlar›n ve kaslar›n ger-

çekçi görünmesi ise zorlu¤un bir baflka

yönünü oluflturmaktad›r. Meselâ bir kas

incelendi¤inde, en üstte ince bir zar, al-

t›nda kas›n tipine göre et ve iç k›s›mda

lifli bir yap› oldu¤u görülmektedir. Tüm

bunlar›n gerçekçi olarak bilgisayarda

gerçeklefltirilmesi için katmanl› bir yön-

tem izlenmifl, de¤iflik shader yap›lar› ya-

z›lm›fl ve doku kaplamalar› oluflturul-

mufl. Sonuçta 10.000 doku kaplamas›

ve de¤iflik shaderlardan oluflan oldukça

kompleks yap› elde edilmifl. Bu tür nis-

peten daha kolay dokuland›r›lan yap›la-

r›n yan›nda, daha yumuflak olan ve özel-

lik arz eden ci¤er, beyin, kalp gibi organ-

lar›n oluflturulmas›nda ise geleneksel

yüzey modelleme yöntemleri yerine, ha-

cimsel (volumetric) yöntemler kullan›l-

m›fl. Bu yöntemin tercih edilmesinin se-

bebi, görünmezli¤e geçiflte hacimsel ya-

p›lar›n çok daha organik sonuç vermesi,
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aflama aflama yok olmas›n›n sa¤la-

nabilmesidir. Buna karfl›n, hacimsel

yap›larda istenilen görünümün elde

edilmesi, standart dokuland›rma

yöntemlerinden çok daha zordur.

Vücudumuzun her noktas›na ula-

flan, damarlar›n oluflturulmas› için

ise, ana damarlar modelleme olmak

üzere, 50.000’in üzerindeki atarda-

mar ve damarc›k Renderman fonksi-

yonlar› yaz›larak elde edilmifl. Ger-

çeklefltirilen model o kadar karmafl›k ve

kompleks hale gelmifl ki, bilgisayara

yüklenmesi her seferinde 20 dakika al-

maktaym›fl. Bilgisayar›m a¤›r diyenlere

duyurulur.

Aktör Kevin Bacon’un taranm›fl mode-

line tüm yap›lar›n yerlefltirilmesinin,

plug-in’lerin haz›rlanmas›n›n, k›sacas›

say›sal karakterin elde edilmesinin, ol-

dukça uzun sürdü¤ü aç›kça ortadad›r.

Nisan ay›nda taranan Aktör Kevin Ba-

con’un modeli üzerine Eylül ay›na kadar

birçok eklenti yap›l›p, sistem kullan›la-

bilir hale geldi¤inde, hiç akla gelmeyen

bir fley olmufl. Aktörün vücut oranlar›

pek de¤iflmemekle birlikte kas yap›s›, ki-

losunun de¤iflti¤i görülmüfl. Her fleyin

tekrardan yap›lmas› büyük bir kabus

olaca¤›ndan, baz› kontrolörlerle o zama-

na kadar gerçeklefltirilen say›sal Sebasti-

an, aktörün çekim an›ndaki yap›s›na uy-

gun hale getirilmifl. Sistemin do¤ru çal›-

fl›p çal›flmad›¤›n› kontrol etmek için Ke-

vin Bacon’a de¤iflik hareketler yapt›r›la-

rak, elde edilen hareketler say›sal karak-

tere uygulay›p benzer sonuç al›n›p al›n-

mad›¤› kontrol edilmifl. Kevin’in tüm

hareketleri bire bir olarak say›sal karak-

terde elde edilince, istedikleri sahnede

gerçek aktörü, say›sal kopyas›yla de¤ifl-

tirmek pek de zor olmam›fl. Elde edilen

çekimlerdeki gerçek aktörün hareketle-

rini, say›sal karakterde o kadar baflar›l›

bir flekilde uygulam›fllar ki, Kevin Ba-

con’a ait özel hareket ve refleksler

dahi bire bir gerçeklefltirilebilmifl.

Sonuçta özel efekt ve bilgisayar ani-

masyon dünyas›n›n en geliflmifl ve

etkileyici say›sal insan›, çok büyük

bir baflar›yla canland›r›lm›fl.

Filmde bilgisayar efekt ve animas-

yonlar› aç›s›ndan dikkat çekici di¤er

sahneler aras›nda, havuz sahnesi,de-

¤iflik duman ve sis sahneleri, maske

sahnesi gibi daha birçok sahne yer al-

maktad›r. Bu sahnelerin ço¤unlu¤u, say›-

sal goril ve insan animasyonlar› ile karfl›-

laflt›r›ld›¤›nda elde edilmesi çok daha ko-

lay sahnelerdir. Bunlar›n elde edilmesin-

de de bildik yöntemlerden baflkas› kulla-

n›lmam›flt›r. Ne yaz›k ki, bu efekt ve ani-

masyonlara, bana ayr›lan yeri aflmamak

için yer veremiyorum. ‹steyen okuyucula-

r›m›z merak ettikleri sahneler konusun-

da e-posta yoluyla bana ulaflarak, bilgi ala-

bilirler. Bana her konuda yazmaya devam

ediniz. Bir sonraki yaz›m›zda tekrar bir-

likte olmak ümidiyle, hoflça kal›n›z.

3D Modeler/Digital Animator olan Gökhan

Sönmez (gsonmez@pcworld.com.tr), PC

LIFE’›n yazarlar›ndand›r. ■


