GOKHAN SONME?

Tarihi Filmlerde
Efekt ve
Animasyonlar

BILGISAYAR ANIMASYONU ve 6zel efekt denilin-
ce akla hep, bilim kurgu ve fantazi filmleri gelir.
Gegmise soyle bir baktigimizda, 6zel efektleri ile 6n
plana c¢ikan filmlerin hep bu tiirden filmler olmas:
da dikkat cekicidir. Ozel efekt ve animasyonlara ol-

dukga fazla yer vermesine ragmen, belki tiirleri, bel-

ki de 6zel efektlerin yerinde ve kararinda kullanilmas: se-
bebiyle, dikkatlerden kagan bir¢ok film oldugu da bir bas-
ka gercektir. Sizlerin de dikkatinden ka¢mis olabilecek,
yuzlerce ézel efekt sahnesine sahip bu filmlerden, Gladi-
ator ve The Patriot (Yurtsever) gibi tarihi filmlerin yanin-
da, What lies Beneth (Gizli Gergek) gibi gerilim filmlerin-
de de bilgisayar efektleri basariyla kullanilmistir. Bu yazi-
mizda The Patriot (Yurtsever) ve Gladiator filmlerindeki
ozel efektlerden bahsederek, “tarihi filmlerde &zel efekt
kullanilmaz” tabusunu yikip, bilgisayar efekt ve animas-

yonlarinin yapimcilara ne gibi imkanlar sagladigini ince-
lemeye ¢alisacagiz.

The Patriot

Amerikan i¢ savasindan bir kesitin hikaye edildigi, The Pat-
riot, izleyicilerin dikkatinden kagsa da, 6zel efekt ve ani-
masyonlarin yerli yerinde kullanildigi, basarili filmlerden
bir tanesidir. Gegtigi déneme ait pek de saglam gorsel bil-
gilere sahip olunamamas: sebebiyle, dénemi anlatan tablo-
lardan ve amilardan faydalanarak, bilgisayar teknolojisinin
yardimiyla bircok mekan, bu filmde basariyla gerceklestirik
mistir. Bu 6zellik biraz sonra bahsedecegimiz Gladiator fil-
mi i¢cinde gecerlidir. Her iki filmde dikkati ¢ceken bir diger
ortak nokta da kalabalik sahnelerde, dublorlerin ya da sa-
natgilarin yerine, sayisal karakterlerin kullanilmasidir.
Ozellikle déneme ait her tiirlii aktivitenin insana dayali ol-
masi, bityitk kalabaliklarin yénlendirilmesini zorunlu hale
getirmektedir. Film yapimailarinin ¢ogu da tarihi filmlerin
yeni teknolojilerle yapilabilir hale geldiklerini, mekanlarin
ve insan kalabaliklarinin artik daha kolay elde edilebildigini
dile getirmektedir. Bu teknolojik kisitlamalardan dolay: ol-
sa gerek, Osmanli Devletinin bircok zaferini, Istanbul’'un
fethini ya da Kurtulus savagimizi
gerceklere uygun olarak canlandir-
manin simdiye kadar her dénemde
problem oldugunu diisiinityorum.
Belki de tarihimizi yeni nesillere
aktaracak, basarili filmleri gercek-
lestirmek o6niimiizdeki dénemde
daha da kolay hale gelecek.

Filmimiz The Patriot’a donecek
olursak, sahnelerin daha da etkile-
yici hale getirilmesi i¢in yaklasik
olarak 150 sahnede bilgisayar efekt
ve animasyonlarina bas vurulmus-
tur. Bunlarin %70’i savas sahnele-
rinde kullanilan sayisal askerlere,
geri kalani ise mekanlarin zamana
uygun olarak zenginlestirilmesi ve
diizenlenmesine aittir.

Film Giiney Carolina’nin tanitim
goruntileri ile baslamakta, déne-
min yapilar1 ve insanlarini gozler
oniine sermektedir. Bu goriintiile-
rin elde edilmesi amaciyla, benzer
ozelliklere sahip Charleston sokak-
larinda ¢ekimler gerceklestirilmis-
tir. 1776 yilini, bu giinkii Charles-
ton sokaklarindan elde etmek, yeni
binalar ve yapilar sebebiyle miim-
kiin olmayacagindan, bilgisayar efekt ve animasyonlar ile
elde edilen gorintiiler degistirilerek, dénemi yansitan go-
runtiiler elde edilmistir. Filmin basinda yer alan goriintii-
lerde, kullanilan binalarin ¢ogu daha sonradan bilgisayar-
larda hazirlanip eklenmistir. Bunun yaninda sayfamizda
bulunan resimde de agik¢a goriildiigti gibi sahnenin sol ta-
rafinda yer alan gemilerin hepsi daha sonradan yerlestiril-
mistir. Gemilerin goriintillenmesinde 6n kisimdakiler icin
maketler, daha arka tarafta kalanlar i¢in ise bilgisayar mo-
delleri kullamilmistir. Sahnenin daha canli ve gercekei go-
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riinmesi i¢in liman kenarina yine bilgisayar yapim figilar,
sandiklar yerlestirilmis, yol tizerinde bir¢ok béliime bilgisa-
yar yapinu karakterler konumlandirilmigtir. Tiim bunlara
ek olarak gemilerin iizerinde dalgalanan bayraklar vb. yine
bilgisayar animasyonlarindan olusmaktadir. Sahnenin 6n-
ceki ve sonraki halini gosteren resimleri inceleyip aralarin-
daki farklan tespit ettiginizde, bilgisayar efektlerinin bu
sahnede ne denli etkin kullanildigini agikga gérebilirsiniz.

Filmdeki savas sahnelerinin daha etkileyici olmas: i¢in
yine bilgisayar teknolojisinden faydalanilmistir. Bu sahne-
lerde tarihi verilere gére yer almasi gereken 2000 kadar as-
kerin figiiranlardan olusmasi ve istenildigi gibi yonetilme-
si, kostiimlerinin hazirlanmas: vb. diistiniildigiinde basa-
11 bir sekilde canlandirilmasi oldukga gii¢ olacakti. Bunun
yaninda cekimlerin ilk denemeleri yapildigi zaman bélge-
nin cografik yapisinin 2000 kadar askeri ¢ok kiigiik bir gu-
rupmus gibi gésterecek derecede biiyiik oldugu ve sahne-
nin etkinligini azalttig1 gorilldi. Etkinligi arttirmak icin da-
ha fazla askere ihtiyag vardi. Bu béliimlerin ¢ekiminde bil-
gisayar teknolojisinin imkanlarindan faydalanmak, nere-
deyse bir zorunluluk haline gelmisti. Savas sahneleri i¢in
yapilan deneme c¢ekimlerinden bazi sahneler bilgisayara
aktarilarak, askerlerin konumlar ve hareketleri basit ¢izim-
lerle Photoshop yaziliminda
tasvir edildi. Bu deneme ci-
zimleri daha sonradan ani-

tamamen bilgisayar yapimidir.

/isaretli bolumlerdeki askerler \)

yontem temel alinarak, sahneler
basariyla gerceklestirilmis.

Savas sahnelerinde kullanilan
sayisal askerlerin, hareketlerinin
elde edilmesi i¢in Motion Captu-
re (Mocap) olarak adlandirilan ve
onceki yazilarimizda da konu
edindigimiz hareket yakalama
yontemi kullanilmigtir. Bu hare-
ketlerin alinmas1 ve diizen-
lenmesi gorevi ise oldukca
genis bir stiidyoya sahip olan
House of Moves’a verilmis. i¢
savag konusunda deneyimli,
dénemin silah ve kiyafetleri
konusunda bilgili iki uzman-
dan alinan onlarca hareket se-
risi, karakterlerin canlandiril-

masinda kullamilmistir. Mo-
cap sistemi oldukea etkili bir
/ yontem olmasina ragmen,
bilgisayar animasyonu ile ilgilenen arkadaslarin bilecekleri
gibi, her karede bir anahtarkare olusturmas: animatérlerin
sonradan miidahalelerini zorlastirmaktadir. Meseld kosan
bir insana ait mocap verisi kullaniyorsaniz, bu veriyi degis-
tirerek, kosma sirasinda el sallamasim saglamak oldukea
zor, hatta bircok durumda da imkansizdir. Askerlerin iste-
nilen durumlarda farkli hareketler yapmalarini saglamak
icin yontemler aranirken, House of Moves'un gelistirdigi,
‘Dominatrix’ adli plug-in, animatorlerin imdadina yetis-
mis. Bu plug-in kullamlarak motion capture verileriyle, ani-
matorlerin gergeklestirdigi animasyonlar birlestirilerek is-
tenen tiim hareketler saglanmis. Sahnelerde kullanilan 3D
bilgisayar modellerine gelince, hepsi temel olarak 8 degisik
modelden olugmaktadir. Bunlardan 4 tanesi Amerikallari,
4 tanesi Ingilizleri canlandirmak amaciyla kullanilmis.
Boylar, kilolari, yapilar: birbirlerinden farkli olan bu mo-
dellerin birbirlerinden ¢ok farkli 6zelliklere sahip olmama-
sina ozellikle dikkat edilmis. Bunun en bilyiik sebebi, degi-
sik bolgelerde, birbirinden ¢ok farkli modellerin, tekrar
edilmis izlenimini arttiracak olmasidir. Modellerin ytizleri-
nin kaplamasi i¢in ise Centropolis firmasinda ¢alisan 4 sa-
natginin, fotograflar kullanilmistir.
Sayisal karakterlere ait tek tek ozellikler ve hareketler

The Patriot' filminin Mocap
calismasi.

masyon ekibine ulastirila-
rak asker modelleri yerles-
tirmeleri ve hareketlendir-
meleri istendi. Elde edilen
basit animasyonlar1 incele-
yen ozel efekt sorumlular
calismadan memnun ol-
makla birlikte, asker grupla-
rinin hangi araliklarla nere-
den hareket etmeleri gerektigi-
ni belirtip, diizenlemeler yapti-
lar. Sonug oldukca basarili ol-
mus ki, filmdeki savas sahnele-
rinde 6ooo ila 8ocoo civarinda
askerin canlandirilmasinda, bu
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tespit edildikten sonra, alt1 bin ila sekiz bin
sayisal karakterin yerlestirilmesine ve ko-

Commodus'un Roma'yagelis
sahnesinin, oncesi ve sonrasi.

zar'in olimiinden sonra, imparatorlugun
merkezine geldigindeki karsilanma sahne-

numlandinlmasinda, 6zel bir yazilima ha-

liyle ihtiya¢ duyulmus. Yazilim uzmani Fabrice Ceugni-
et'in gerceklestirdigi “soldier placement instancing tool”
(asker konumlandirma araci) sayesinde askerleri istenilen
sekilde konumlandirmak, bunlar arasinda da gruplamalara
gidip, hangilerinin yiirliyecegi, hangi gruplarin ates edece-
gi ya da oleceklerini belirlemek miimkiin hale gelmis.

Son asamada, canli gériintiilerle bilgisayar animasyonla-
rinin birlestirmesi s6z konusu olunca, hi¢ beklenmedik bir
problem ekibin oldukga zor anlar yagsamasina sebep olmus.
Canli goriintiilerdeki askerlerle bilgisayar tarafindan ger-
ceklestirilen askerlerin bir arada bulundugu sahnelerde, ki-
yafetlerin renklerinin ve 1siklarinin uymadig: tespit edil-
mis. Isin daha da kétiisii, pantolonlarin 1s1k ve renkleri uy-
durulsa, kiyafetlerin iist tarafi, bunlar uyum icerisinde olsa
deri renkleri ve 15181 birbirini tutmuyormus. Coziim olarak
6zel bir doku uyumlandirma yazilim gelistirilerek, renk ve
1s1g1in uyumlandinlmas: saglanmus. Savas sahnelerinde yer
alan degisik patlamalar, toz ve sarapnel parcalari, barut du-
mant vb. yine bilgisayarlarda elde
edilerek sonradan eklenmistir.

Gladiator

Gladiator filmi 2000 yilinin yaz ay-
larinda vizyona girmis ve oldukca
biiyiik ilgi gérmiis filmlerden bir ta-
nesidir. 2000 yili 6zel efekt Oscar
aday aday1 7 filmden bir tanesi olan
Gladiator, The Patriot'da oldugu gi-
bi, yerli yerinde ve izleyicinin dikka-
tini ¢ekmeyecek derecede basarili
olarak kullamilmis 6zel efektleri ile
dikkat cekmektedir. Ozellikle Roma
zamaninin Ozelliklerine gére yeni-
den canlandirilmasi, Colosseum’un
hem dis hem de i¢ gérintmleri
bunlardan en dikkat cekici ve basari-
1 olanlarindandir. Bu sahnelerin
bircogu gercek fotograflarla, bilgisa-
yar grafik ve animasyonlarinin basa-
i1 bir sekilde birlestirilmesi ile elde
edilmistir. Bu yazimizda kisith yere
sahip olmamiz sebebiyle en dikkat
cekici ve basarili sahnelere burada
yer verecegim. Bunlardan Commo-
dus’un (Joaquin Phoenix) babasi Se-

si dikkat cekici 6zel efekt sahnelerinin ba-
sinda gelmektedir. Bu sahnede, sayfamizdaki resimde de
goreceginiz gibi binlerce askerin yer aldig: genis bir alan,
arka zeminde Roma’nin goriintiileri ve tablo gibi ihtisamli
bir sahne goriintillenmektedir. Bu kadar bagarili bir sahne-
nin cekimleri ise sadece bir guinliik siirede gerceklestiril-
mistir. Bunun en biiyiik sebebi, sahnenin %go’inin bilgi-
sayar yapimi olmasidir. Kullanilan bilgisayar teknikleri 3
boyutlu (3D), iki boyutlu ve sayisal boyama tekniklerinin
kombinasyonlarindan olugmaktadir. Gérintiinin, izleyici-
ye yakin bolimiinde bulunan senat6rler mavi zemin 6niin-
de ¢ekilmis, yol {izerinde 100-150 kadar da canl figiirana
yer verilmistir. Sahnede yer alan 27.000 Praetorian askeri,
27 bilgisayar modelinin fotogercek¢i dokulandirilmas: ve
basit 3D yapilara uygulanmasiyla elde edilmistir. Bu model-
lerin hareketlenmesini saglamak i¢in ise matematiksel ani-
masyon fonksiyonlar1 kullanil-
mistir. Daha geride yer alan arka
zemindeki Roma sehrine ait go-
riintiillerin ¢ogu sayisal boyama
uzmanlarinin boyadiklar1 resim-
ler ve 3D modellerden olusmak-
tadir. Resimlerin elde edilmesi
icin neoklasik mimari incelen-
mis, Malta, Londra ve Fransa'nin
degisik bolgelerinden degisik re-
simler ve gérintiiler alinmstir.
Elde edilen gériintiilerin ¢ogu ta-
ranarak bilgisayarlara aktarilmus,
boyama ve diizeltme islemlerinden
sonra basit 3D nesnelere sarilmistir.
3D nesnelerin render’i sonucunda
elde edilen gorintiller daha sonra
Photoshop programinda tekrardan
aydinlatilarak, degisik katmanlar el-
de edilerek sahneye yerlestirilmistir.
Yonetmen Ridley Scott’un, tiim sah-

Colosseum'un oncesi ve \
sonradan eklenen sayisal
bolumler.

144

MART 2001




nenin belgesel tarzinda goriintii-
lenmesini istemesi sebebiyle,
renkler 6zel olarak degisime ug-
ratilarak, belgesel etkisi elde edil-
mistir.

Filmin en etkileyici 6zel efekt
ve animasyon sahneleri ise 6nde
gelen Gladyatorlerin savastirildi-
g1, Colosseum’un canlandirildig
sahnelerdir. Filmde 6zel bir yeri
ve onemi olan Colosseum’un
olusturulmas: caligmalarina
Temmuz 1998’in ortalarinda
Ridley Scott, prodiiksiyon tasa-
rimcist Arthur Max, VFX danis-
man ve uzmanlan ile Mill Film
firmasindaki sanatcilar, tarafin-
dan baslanmistir. Oncelikle Co-
losseum’un nasil elde edilebilece-
gi lzerine ¢aligmalar yurituldii.
Sonug olarak Malta’da alt kisim-
lar1 saglam bulunan yapinin, {ist

birlikte ¢alisarak, motion capture
yontemini kullandi. Alinan moti-
on capture verileri, daha sonra
Mill Film tarafindan gelistirilen
parametik sistemle degisik gu-
ruplara, insan kiimelerine uygu-
land1. Bu sayede arenanin etra-
findaki yollar kolaylikla hareket
eden sayisal karakterlerle doldu-
ruldu.

Colosseum’un igerisinde stad-
yum béliimiinii dolduran insan-
larin elde edilmesi ise bilgisayar
animasyon ve efektlerinin kulla-
nildigr bir bagka boélimdiir.
Malta’da ¢ekimlerin gerceklesti-
rildigi sette yaklasik 2000 figii-
ranin rol aldigi stadyum bolu-
miiniin seyircilerle doldurulma-
st yine Mill Film tarafindan ger-
ceklestirilmigtir. Mill Film’in,
ozel efekt ekibini olusturan,

tarafinin ve ¢evresinin bilgisayar-
da canlandinlmasina karar verildi.
tizerine ekip Malta’da gerekli aragtirmalari ya-

Bunun

Collesseum'un i¢ bolumu
oncesi ve sonrasi.

yaklagik bir duzine sanat¢inin
yesil arka zemin 6niinde degisik hareketleri
yaparken gorintiileri 3 farkh kamera agis1 ve

parak, nelerin sayisal, nelerin gercek goriinti-
lerden elde edilecegini arastirdi. Mill Film’den sanat yonet-
menleri, ayn1 zamanda Malta’da setteki giines etkilerini
arastirarak, gercek goriintiilerle, sonradan hazirlanacak bil-
gisayar modellerinin 1s1k etkilerini ne sekilde uyumlandira-
bileceklerini arastirdi. Yonetmen Ridley Scott, Roma’nin
goriiniimiiniin icinde yaganilan zamana uygun sekilde ger-
ceklestirilmesine ¢ok dikkat ediyordu. Filmin hikayesinin
gectigi dénem esas alindiginda Colosseum’un 150 yillik bir
gecmisi olmasi da ekibin dikkat etmesi gereken bir baska
unsurdu. Bu sebeple yaslandirma icin denemeler yapilip,
gercek mekandan alinan resim ve fotograflar kullanilarak,
kaplama malzemeleri ve dokular olusturuldu. Bu malzeme-
ler Mill Film tarafindan hazirlanan 3D bilgisayar modelinde
doku olarak kullanild. Isik etkisinin elde edilmesi i¢in PC
LIFE1n ocak ay1 sayisinda, GrafikAnimasyon boliimiinde
anlattigimiz Radiosity teknigi kullanilarak LightScape prog-
raminda radiosity doku katmani elde edildi. Bundan sonra
gercek mekandaki giines konumu g6z 6niine alinarak elde
edilen radiosity katmani, doku katmani ve ana 1s1k etkisini
belirleyen katman, Flame ve Inferno sistemlerinde bir ara-
ya getirilerek, istenilen gériintiiler elde edildi. Gladiator'un
(Maximus) Roma’ya geldiginde Colosseum’un oniinde, yer
aldig1 bolimlerde de maviekran (Bluescreen) goriintiilerin-
den faydalanarak, ¢ogunlugu bilgisayar grafigi ve modeli
olan goriintiilerin tizerine canl goriintiiler eklendi.
Colosseum ile ilgili en etkileyici sahne ise Colosseum’a
havadan yaklasilmasinin canlandirildig: béliimdiir. Bu bo-
liimde goriilen, binalar, insanlar ve hemen hemen her sey,
Colosseum’un taban kismi harig, bilgisayar yapinudir. Co-
losseum disinda sokaklarda dolasan, gosterileri izlemek
i¢in gelen binlerce kisi, Colosseum’un tistiinde yer alan ve
velarium olarak adlandirilan perde sistemini ¢alistiran in-
sanlarin hepsi yine bilgisayar yapimidir. Bu karakterlerin
hareketlendirilmesi i¢in Mill Film, Audiomotion firmasiyla

J 3 farkl 1s1k etkisi goz 6ntine alinarak cekildi.
Boylece, arenanin her bolimiinden kamera hareketi so-
nucunda dogru 1s18a ve aciya sahip sayisal gériintiiler el-
de edilmis oldu. Bu sayisal goriintiilerden faydalanarak,
tim arenay dolduran 33000 kisiye ulasildi. Arena ayrica
onlarca degisik tipte sayisal heykel ve siitun ile donatila-
rak gercekei sonuca ulasild.

Filmde, Gladyatoriin hocasi Proximo roliinii oynayan
Oliver Reed’in film tamamlanmadan 6lmesi, hem film
ekibini olduk¢a tizmiis, hem de sanat¢inin rol aldig: sah-
nelerin cekilmesini imkansiz hale getirmistir. Problem,
bilgisayar teknolojisinden faydalanarak, sanat¢inin o ana
kadar ¢ekilmis goriintiilerinin, arka zeminlerinin ¢ikaril-
masi ve yeni cekilen sahnelere yerlestirilmesi ile ¢6ziil-
mis. Film icerisinde mavi zemin 6niinde hareket eden
kaplanlarin sahneye uygun sekilde yerlestirilmesinden,
savag sahnelerinin olabildigince canli ve etkileyici gercek-
lestirilmesine kadar daha yuzlerce 6zel efekt sahnesi bu-
lunmaktadir. Film sonuglandigi zaman tiim ekibi en ¢ok
sevindiren ise bu kadar ¢ok 6zel efekt kullanilmasina rag-
men, 6zel efektleri ile 6n plana ¢ikmayip, basarili bir fil-
me imza atmalarn olmus.

Bir yazimizin daha boylece sonuna ulasmis olduk. Si-
neFX sayfasina gosterdiginiz ilgi ve e-postalarimiz i¢in ¢ok
tesekkiir ederim. Ozel efekt alaninda 2000 yili Oscar aday
aday1 7 filmin ¢oguna (“Dinosaur,” “Hollow Man,” “How
the Grinch Stole Christmas,” “X-Men”, “Cast Away,” “Gla-
diator,” ve “The Perfect Storm.”) sayfalarimizda, sizin des-
teklerinizle yer vermeyi basardik. Bundan sonraki dénem-
de de, sizlere en son filmlerden, bilgisayar efekt ve animas-
yonlarini aktarmaya devam edecegim. Bir sonraki yazimiz-
da tekrar bulusuncaya kadar hosc¢a kaliniz...

3D Modeler/Digital Animator olan Gokhan Sénmez (gson-
mez@agf.com.tr), PC LIFE"wn siirekli yazarlarindandr. u
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