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Goriinmez Tehlike

GORUNMEZLIK ESKIDEN BERI insanoglunun merakini en ¢ok ceken
konulardan bir tanesi olmustur. Bu sebeple film tarihi boyunca degisik se-
killerde karsimiza ¢ikan bu unsur, gectigimiz dénemde, teknolojinin de
katkisiyla ¢ok daha basarili bir sekilde ‘Hollow man’ (G6értinmez Tehlike)
filminde kullanildi. Bu yazimizda 2000 yilinin 6zel efekt iceren en ¢arpi-

a filmlerinden biri olan Hollow Man filmini, kullanilan bilgisayar grafik

ve animasyon tekniklerini incelemeye ¢alisacagiz.

Gergekgi insan animasyonlarinin ger-
ceklestirilmesinin ne kadar zor oldugu-
nu bundan 6nceki yazilarimizda dile ge-
tirmistik. Her gecen giin yeni bir gelis-
menin yasandig1 bilgisayar animasyon-
lar1 teknolojisinde, o6zellikle
Mumya filmi i¢in gelis-
tirilen teknigin ne
kadar basarili oldu-
gunu bu filmi konu
edindigimiz SineFX
yazimizda Delirtmistik.
Mumya filminden bir
siire sonra gerceklestiri-
len HollowMan’de ise elde
edilen insan animasyonu
hem teknik agidan, hem de
bilimsellik acisindan ¢ok da-
ha ileri seviyelere ulagmakta-
dir. Filmdeki insan ve goril'in gériin-
mezlige gecislerinin canlandirldig sah-
neler, cok etkileyici ve gercek¢idir. Bu
sahnelerin elde edilmesinin ardinda ya-

tan arastirma ve calismalara gegcmeden

cov
ae

filmin ozel efektlerini gerceklestiren
ekip ve yonetmen hakkinda bilgiler ver-
menin dogru olacagimi diisiiniiyorum.
Filmin y6netmenligini Total Recall’dan
Robocop’a, Starship Troopers’a
kadar degisik filmlerin yonet-
menligini yapan Paul Verhoven
yapmistir.  Starship  Tro-
opers’dan sonra yeniden bir
ozel efekt filmi yapmama
karar1 alan Verhoven, fil-
min senaryosu kendisine
sunuldugunda bir 6zel
efekt filmi olmasina
ragmen, icerisindeki
psikolojik icerik, bilim
kurgu 6geleri ve karakter-
lerden cok etkilenmis ve filmin y6-
netmenligini kabul etmis. Filmin 6zel
efekt sorumlusu ve danismani ise daha
6nce Babe, Die Hards gibi filmlerde gé-
rev alan, yonetmen Paul Verhoeven ile
calistign Starship Troopers filminde yine
ozel efekt sorumlusu olan Scott E. An-
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derson ve 280 kisiden olusan ekibi 2 yil-
lik bir siirede, gelmis ge¢mis en basarili
dijital karakteri Hollowman’'de hayata
gecirmeyi basarmigtir. Filmde yer alan
yaklasik Goo 6zel efekt sahnesinin co-
gunlugunun kompleks ve uzmanlk ge-
rektirmesi sebebiyle, baz1 efekt ve ani-
masyonlarin gerceklestirilmesi, Starship
Troopers filminin basarisinda biiyiik
pay sahibi olan Phill Tippett'in stiidyola-
rina birakilnus. Phil Tippett ve yonet-
men Paul Verhoven'in dostluklarinin
Robocop filmine kadar dayanmasi, igle-
rinde Starship Troopers’da olmak iizere
bir¢ok filmde birlikte ¢calismalar1 bu se-
¢imde etkili olmus. Phil Tippet ve 150
kisiden olusan ekibi filmdeki efektlerin
iicte birlik kismini gerceklestirmistir.
Tim bu ekibe filmde 6zellik gerektiren
sahnelerde kullanilmak iizere bilgisayar
programciklar ve plug-in’ler gelistiren
40 Kkisilik aragtirma gelistirme kadrosu
eklenince, pek kolay olmamakla birlikte,
basarida kendiliginden gelmis.
Filmimiz ¢ok zeki bir bilim adami olan
Sebastian Caine (Kevin Bacon)'un Pen-
tagon i¢in gelistirdikleri gizli projeleri;
‘organik yapilar1 gériinmez kilan seru-
mu’, kendi tizerinde denemesi ve tekrar-
dan gériiniir hale donememesi etrafinda
gelisen olaylan konu edinmektedir. Za-
manla Sebastian icerisinde bulundugu
durumu kétii amaclan icin kullanacak,
hem ekip arkadaslari, hem de diger in-
sanlar i¢in goriinmez bir tehlike olacak-
tir. Filmin ana karakterinin gériinmez
olmas: ve sadece yagmur, su ya da buhar
gibi yapilarin ¢arpmasi sonucunda sekli-
nin belirmesi filmin ¢aligmalarina basla-
madan 6zel efekt ekibini aragtirmaya it-
mis. 1998 yilinda ozel efekt danismam
Scott E. Anderson ile anlagmaya varildik-
tan sonra bu konularin arastirilmasina
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hiz verilmis. Daha 6nce bircok filmde
goriinmez adam unsuru kullanilmasina
ragmen, bu filmde yapilmams olam
gerceklestirmek ve olabildigince gergek-
¢i olmak amaclanmis. Bunun iizerine
simdiye kadar yapilan tim gériinmezlik
efektleri ve filmleri izlenip nelerin yapi-
labilecegi (o anda yapilamayacak olsa bi-
le) ve nelerin yapilmasinin insanlarn il-
gisini ¢ekmeyecegi belirlenip ortaya ko-
nulmus. Bunlar belirlendikten sonra ya-
vas yavas filmdeki efektlerin tiirleri belir-
meye basglamis. Bu asamada karar veril-
mesi gereken en onemli ko-
nulardan bir tanesi, goérin-
mez karakterin filmde olus-
turdugu etkilerin, nasil uygu-
lanacag: konusunda olmus.
Filmdeki Sebastian karakteri-
nin (gériinmez karakter) ce-
kimler sirasinda sette olma-
mast ve efektlerinin sonradan
bilgisayarlarda eklenecek ol-
masi, diger sanatgilarin
onunla, etkilesimini imkan-
s1z kilacak, hatta rollerini yer-
lerine getirmelerinde ¢ok biyiik prob-
lemler olusturacakti. Diger taraftan Se-
bastian’t canlandiran aktoriin sette bu-
lunmas: durumunda, ¢ekimler tamam-
landiktan sonra, aktoriin goriintiileri
sahnelerden silinecek ve daha sonra
efektler olmasi gereken yere bindirile-

cekti. Tkinci secenek daha iyi sonug alin-
masini saglayacak olmasina karsin, hicte
kolay bir yontem degildi. Ciinkii bu is-
lemde aktoriin boyanmus olarak sette bu-
lunmasina ragmen, gériintiilerden ¢ika-
rilmasi, kameranin hareketli olmas1 du-
rumunda biuiyiik problemler olusturabi-
lecekti. Tum bunlara ragmen, Starship
Troopers deneyiminden yola c¢ikilarak
ikinci secenegin uygulanmasina karar
verildi. Boylece oyuncular sanal bir ka-
rakteri hayal edeceklerine, gercek bir ak-
torle etkilesime girebileceklerdi. Aktor
Kevin Bacon’un boyanmas: islemi, sah-
nenin ihtiyacina gore, bastan asagiya ye-
sil, mavi ya da siyah renklerden biriyle
gergeklestirildi. Bu islem yerine getirilir-
ken en kiiciik detay atlanmayip, lenslere
kadar her sey biiyiik bir titizlikle gézden
gecirildi. Bu sebeple olsa gerek aktériin
her seferinde boyanip makyajinin yapil-
masi, 2.5 saat stirmiis. Film calismala-
rinda genelde kullanilan boyanin, setteki
diger oyuncularla etkilesim durumunda
kaliclhigim yitirmesi, ayrica 6zellikle sulu
sahnelerde (havuz sahnesi) ozelligini
kaybetmesi, boya i¢in arastirmalar yapil-
masini gerektirmis. Sonugta genel kulla-
nim amagh yesil, sis ve duman sahneleri
icin mavi, yagmur ve su sahnelerinde
kullanilmak {izerede siyah renklerde
6zel boyalar gelistirilmis.

SAYISAL AKTORLER

FILMIN EN ETKILEYici ve 6nemli sahnesi
ise hi¢ kuskusuz, senaryoya gore goriin-
mezlik serumu verilen goril ve insanin
gorintir halden gériinmez hale, 6nce

karakterin gercekgi olarak gelistirilmesi-
ni birakin, derinin altindaki kaslar, or-
ganlar, damarlar ve tiim yapilarin, ke-
miklerin dahi gercek¢i olarak goriintii-
lenmesi, hareketlendirilmesi ve kademe
kademe yok olmalarinin canlandirilma-
s1 simdiye kadar gerceklestirilmemis
kompleksliktedir. Bu komplekslikte ta-
bii ki, karakterin, anatomik olarak dogru
olmasiin bityiik etkisi vardir. Hemen
hemen her film ¢alismasinda oldugu gi-
bi, bu sahnelerin ¢aligmalari da, bilimsel
arastirmalarla baslamis. Alman bilim
adamlarinin insan viicuduna enjekte et-
tikleri maddelerle elde ettikleri insan or-
ganlar resimlerinden, 18.yy da yapilan
ve Florence miizesinde bulunan insanin
i¢ anatomisini gosteren heykellere va-
rincaya kadar ¢ok ince detaylar arastiril-
mus. Bu isi iistlenen 25 kisilik ekip, in-
san kadavras: izerinde ¢aligmalar yapa-
rak, sistemleri 8grenmeye calismus. In-
gilizce’ye cevrilmemis olan bir¢ok tibbi
arastirma ve kitap incelenip, bu konuda
bir uzman olan Beth Riga’dan dersler
alinmis. O kadar bilimsel ve derinleme-
sine arastirmalar yapilmis ki, bir¢ok ki-
tap ve yazida insan mekanizmasinin ig-
leyisinin yanlis tarif edildigi ve hatalar
oldugu bile ortaya konulmus. Hal boyle
olunca biraz sonra nasil gerceklestirildi-
gini anlatacagimiz sayisal karakter, tibbi
yonden de ¢ok basarili olmus. Bu sayisal
karakterin, bilimsel amagla, tibbi calis-
malarda kullanilmasi bile s6z konusu.
Insan anatomisi tizerindeki bu alti ay-
lik hazirlik ve arastirmadan sonra View-
point Datalabs’in (6nde gelen 3D model
ureten firmalardan bir tane-
si) 3D standart insan iskeleti
modeli kullanilarak, canlan-
dirilma testlerine baslanmus.
Boylece, insan hareketlerini
iskelet sistemine uygulamak-
ta karsilagilabilecek problem-
ler belirlenip, animatorlerin
rahat kullanimi igin gerekli
sistemlerin  gelistirilmesi
saglanmis. Kemiklerin nasil
hareket edecekleri ve doniis-

derisi olmak {izere, tiim organlarinin ve
son olarak kemiklerinin kademe kade-
me yok olmasimin canlandinldigi bo-
limdiir. Filmi belki de akilda kalic1 ya-
pacak, bilgisayar animasyonlar1 acisin-
dan unutulmaz kilacak olan iste bu sah-
nenin gerceklestirilmesidir. Ctinkii bir

lerini belirlemek kadar, ke-
mikleri kontrol etmeyi saglayacak ani-
masyon kontrollerinin de iyi belirlenme-
si ve programlanmas1 gerekmis. Insan
anatomisinin altindan kalkilamayacak
kadar kompleks ve miikemmel oldugu-
nu dile getiren arastirmacilar, ellerinden
geldigince benzer sistemleri olusturma-
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ya ¢alismiglar. Bunun disinda kemikleri
kaplayacak olan organ ve kaslarin hare-
ketlendirilmesi i¢inde denemeler yapil-
muis. Hatirlayacaginiz gibi Mumya filmi-
ni konu alan yazimizda kaslarin hare-
ketlerinin nasil gerceklestirildigini, deri-
nin altindaki kiitlenin hareketlerinin
gercekeiligi nasil etkiledigini belirtmis-
tik. Bu filmdeki sayisal karakterin derisi-
nin altindaki yapilarin zaten gerceklesti-
rilmek zorunda olmasi bu agidan pek
bir endigse uyandirmamis. Asil mesele
kaslarin, kemiklerin i¢inden ge¢mesini
engellemek, kaslarin ve organlarin bir-
birleri ile carpigmalarn sonucunda, orta-
ya cikacak etkilerin ortaya konulmasin-
da kendisini belli etmis. Her zaman ol-
dugu gibi biitiin bu isler arastirma gelis-
tirme gurubunun yazacag ylizlerce
plug-in ve programciga kalmis. Karakte-
rin canlandirildigi Maya yazilimi igin
onlarca plug-in ve programcik gelistiril-
mis. Bunun yaninda kaslarin hareketle-
rinin etkileyici olmas: i¢in, kaslari lifler-
den olusturma yoluna gidilmis. Bu ince
model parcaciklarinin birlikte hareket-
lendirilmesi, kasilmalarini, biiziilmele-
rini saglamak icin yine yiizlerce mate-
matiksel kontrol6r yazilmus.
Gerceklestirilecek bilgisayar karakteri-
nin hareketlendirilmesi i¢in, bu projeye
6zel bir yontem kullanilmig. Motion
capture yontemi (hareketlerin yakalan-
masina dayanan sistem) ile karaktere ait
hareket bilgileri alinip kullanilabilecek-
ken, yonetmen bu yontemi benimseme-
yip, filmde yer alan diger oyuncularla,
etkilesimi st diizeye ¢ikaracak bir yon-
tem uygulanmasini istemis. Bunun tize-
rine aktor Kevin Bacon’un mocap stiid-

yosunda hareketlerinin alinmas: yerine,
bilgisayar karakterinin, aktoriin ¢ekim-
ler sirasinda elde edilecek goriintiilerin-
den faydalanilarak, hareketlendirilmesi-
ne karar verilmis.

Tum bu hazirliklardan sonra, sira elde
edilen ¢alismalarin, aktére uygun hale
getirilmesine gelmis. Oncelikle Aktdr
Kevin Bacon’un viicudu ve bas bolgesi 3
boyutlu tarayialar kullanilarak taranip,
3D modeli olusturulmus. X-Men filmini
konu edindigimiz gecen ay ki yazimda
da belirttigimiz gibi bu yeterli olmayip
tarayicidan alinan veriler NURBS yapi-
sindaki 3D Modellere donistirilmis.
Daha sonra elde edilen bu yapiya daha
onceden hazirlanan iskelet sistemi, uy-
gun olarak yerlestirilmeye calisildi. Fa-
kat bu islem sanildig1 kadar kolay olma-
mus. Cunkii iskeletin yanlis yerlestirme-
si durumunda, kemiklerin izerine giy-
dirilen kaslar ve diger yapilarin, daha ge-

rekli tiim kaslar yerlestirilmeden gerekli
model alanini kapladig1 gézlenmis. Ke-
miklerin diizgiin yerlestirilip yerlestiril-
medigini test etmenin baska bir yolu ol-
madigindan, her seferinde tiim kaslan
modellemek, yerlestirmek, sonucu kont
rol edip tekrar tekrar bu islemleri yap-
mak gerekmis.

Organlarin ve kaslarin modellenmesi
ise oldukga biiyiik dikkat ve sabir gerek-
tiren bir diger konudur. Clinkii model-
lenmesi gereken sistem, organ ve yapila-
rin sayist 32.000 adete ulagsmaktadir.
Her bir yapinin degisik ylizey 6zellikle-
rine sahip oldugunu, her biri i¢in birden
cok yiizey ozelligi tanimlamak gerektigi-
ni diugliniirseniz, gerceklestirilmesi ge-
reken ¢aligmanin zorlugu kendiliginden
ortaya cikar. Organlarin ve kaslarin ger-
cekgi goriinmesi ise zorlugun bir baska
yoniini olugturmaktadir. Mesela bir kas
incelendiginde, en iistte ince bir zar, al-
tinda kasin tipine gore et ve i¢ kisimda
lifli bir yap1 oldugu gérillmektedir. Tiim
bunlarin gergek¢i olarak bilgisayarda
gerceklestirilmesi i¢in katmanl bir yon-
tem izlenmis, degisik shader yapilari ya-
zilmig ve doku kaplamalar olusturul-
mus. Sonugta 10.000 doku kaplamasi
ve degisik shaderlardan olusan oldukca
kompleks yap: elde edilmis. Bu tiir nis-
peten daha kolay dokulandirilan yapila-
rin yaninda, daha yumusak olan ve 6zel-
lik arz eden ciger, beyin, kalp gibi organ-
larin olusturulmasinda ise geleneksel
ylizey modelleme yontemleri yerine, ha-
cimsel (volumetric) yontemler kullanil-
mis. Bu yontemin tercih edilmesinin se-
bebi, gorilnmezlige geciste hacimsel ya-
pilarin ¢ok daha organik sonug vermesi,
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asama asama yok olmasinin sagla-
nabilmesidir. Buna karsin, hacimsel
yapilarda istenilen goriiniimiin elde
edilmesi, standart dokulandirma
yontemlerinden ¢ok daha zordur.
Vilcudumuzun her noktasina ula-
san, damarlarin olusturulmas: icin
ise, ana damarlar modelleme olmak
uizere, 50.000’in iizerindeki atarda-
mar ve damarcik Renderman fonksi-
yonlar yazilarak elde edilmis. Ger-
ceklestirilen model o kadar karmasik ve
kompleks hale gelmis ki, bilgisayara
yiitklenmesi her seferinde 20 dakika al-
maktaymus. Bilgisayarim agir diyenlere
duyurulur.

Aktor Kevin Bacon’un taranmis mode-
line tim yapilarin yerlestirilmesinin,
plug-in’lerin hazirlanmasinin, kisacasi
sayisal karakterin elde edilmesinin, ol-
dukca uzun surdiigh acgikca ortadadir.
Nisan ayinda taranan Aktér Kevin Ba-
con’un modeli tizerine Eyliil ayina kadar
bir¢ok eklenti yapilip, sistem kullanila-
bilir hale geldiginde, hi¢ akla gelmeyen
bir sey olmus. Aktériin viicut oranlar
pek degismemekle birlikte kas yapst, ki-
losunun degistigi gériilmiis. Her seyin

tekrardan yapilmasi buytk bir kabus
olacagindan, bazi1 kontrolorlerle o zama-
na kadar gerceklestirilen sayisal Sebasti-
an, aktoriin ¢ekim anindaki yapisina uy-
gun hale getirilmis. Sistemin dogru calr-
s1p calismadigini kontrol etmek i¢in Ke-
vin Bacon’a degisik hareketler yaptirila-
rak, elde edilen hareketler sayisal karak-
tere uygulayip benzer sonug alinip alin-
madig1 kontrol edilmis. Kevin’in tim
hareketleri bire bir olarak sayisal karak-
terde elde edilince, istedikleri sahnede
gercek aktorii, sayisal kopyasiyla degis-
tirmek pek de zor olmamus. Elde edilen
cekimlerdeki gercek aktoriin hareketle-
rini, sayisal karakterde o kadar basaril
bir sekilde uygulamslar ki, Kevin Ba-

con’a ait 6zel hareket ve refleksler
dahi bire bir gerceklestirilebilmis.
Sonugta 6zel efekt ve bilgisayar ani-
masyon dinyasinin en gelismis ve
etkileyici sayisal insani, ¢ok biiytik
bir basariyla canlandirilmus.

Filmde bilgisayar efekt ve animas-
yonlar acisindan dikkat cekici diger
sahneler arasinda, havuz sahnesi,de-
gisik duman ve sis sahneleri, maske
sahnesi gibi daha bir¢ok sahne yer al-
maktadir. Bu sahnelerin cogunlugu, sayi-
sal goril ve insan animasyonlar ile karg:-
lastirildiginda elde edilmesi ¢ok daha ko-
lay sahnelerdir. Bunlarin elde edilmesin-
de de bildik yontemlerden baskas: kulla-
mlmamustir. Ne yazik ki, bu efekt ve ani-
masyonlara, bana ayrilan yeri asmamak
i¢in yer veremiyorum. Isteyen okuyucula-
rimiz merak ettikleri sahneler konusun-
da e-posta yoluyla bana ulasarak, bilgi ala-
bilirler. Bana her konuda yazmaya devam
ediniz. Bir sonraki yazimizda tekrar bir-
likte olmak timidiyle, hosca kalimz.

3D Modeler/Digital Animator olan Gékhan
Sonmez (gsonmez@pcworld.com.tr), PC
LIFEwn yazarlarindandir. ]

PC LIFE
COMPUTERLIFE

G AMERR

Yorum yok ..

NetLIFE
Y rimmesid

& IMG
2 g Yvinlin




