GOKHAN SONME?

Mars’a
Seyahat

AMERIKALILAR AY’A GITTILER Mi, gitmediler
mi diye tartisila dursun, Hollywood gectigimiz yil iki
filmle Mars’a ayak basti. Insanoglunun Mars’a olan
biiyiik ilgisinden dolay: olsa gerek hem Mission to
Mars, hem de Red Planet filmlerinde bu gezegen ko-

nu edildi. Iki filmde de bilgisayar animasyon ve 6zel

efektleri yine oldukca ¢ok ve basarili bir sekilde kullanildi. Bu
yazimizda Mars’la ilgili filmlerden ilki olan Mission to Mars’1
ve Ozel efektlerini inceliyoruz.

Nasa'nin Viking adh uzay araci 1976 yilinda Mars'in yiizeyi-
ne ilk dokundugunda, tiim diinyay: saran kirmizi gezegende-
ki hayat soylentileri, gliniimiizde hala devam etmekte-
dir. 1997 yilinda Mars'in yiizeyine inen PathFinder
uzay aractyla bu ilgi daha da ¢ogalmis ve, NASA'nin ag-
tig1 Internet sitesini, bir giinde 100 milyon kisi ziyaret
etmistir. Mars’a olan ilgi ve spekiilasyonlar Hollywo-
od'un da dikkatini ¢ekmis olacak ki, 2000 yilimn yaz
sezonunda ‘Mission to Mars’ filmiyle Mars gezegenini
ziyaret ettiler. Daha sonralar vizyona giren Red Planet
ise, Hollywood'un Mars1 ikinci ziyaretiydi. Mission to
Mars, diger bilim kurgu filmlerinde ¢okga rastladigimiz
gibi 6zel efekt ve animasyonlar ile 6n plana ¢ikan bir
film oldu. Ozel efektlerin cogunu gergeklestiren Dre-
amQuest Images’in disinda 6zel efekt diinyasinin birbi-
rinden seckin firma ve isimleri de projede gorev tstlen-
diler. Bunlardan ILM (Industrial Light and Magic)
efektlerin bir boliimiinii gerceklestirirken, asir1 yiik ge-
tiren bir ¢cok sahne Tippet Stiidyolar tarafindan gercek-
lestirildi. Composite Image Systems’in gerceklestirdigi
onlarca compositing sahnesinin yaninda, makyaj ihti-
yaglarini KNB EFX gurubu, Mars’ kesif eden bazi arag ve ge-
recleri TFX, setteki compositing islemlerini Rainmaker Digi-
tal Pictures, fiziksel efektlerde Gary Elmendorf'un uzmanhg-
na bas vurarak gerceklestirdi.

Filmin basariya ulasmasi ve gercekgiligin saglanmasi icin
NASA ile birlikte ¢alisildi. Apollo 13 filminde oldugu gibi bu fil-
min basarisinda da NASA’min pay: oldukea biiyiik oldu. Mars
hakkindaki gerekli veriler, resimler ve haritalar bu kurulustan
saglandi. Ekip, ncelikle uzay araglarmin ve astronotlarin kiya-
fetlerinin dizaym icin cizimler gerceklestirdi. Mars yiizeyinde
hareket edecek araclar, kiyafetler, uzay araglari ve Mars yiize-
yinde ki kamp ile ilgili yiizlerce ¢izim ile, yapilmas: gereken ca-
lismalar bir planla programland:. Daha sonra filmin seti icin
Mars yiizeyine uygun imkanlar saglayacak stiidyo arayisina gi-
dildi. Amerika’da Arizona’dan Utah’a kadar degisik bolgelerde
aragtirmalar yapilmasina ragmen filmin y6énetmeni Brian De

Palma ¢alismanin yapilabilecegi ortamlardan memnun olma-
di. Daha sonra Kanada da aragtirmalara gidildi fakat, Kanada’da
yeterli buytiklitkte stiidyo bulunamayinca, filmin maliyeti de
goz oniine alinarak, set icin agik havada calisilma fikri ortaya
atild1 ve Vancouver havaalanina sadece 10 dakika uzakhkta olan
kumla kaphi alan, bu is i¢in uygun goriildii. Bu sayede normal
araclar kullanarak istenilen kum ugusmalar ve etkilesim elde
edilecekti. Bunun yaninda Mars ytizeyindeki degisik kaya yapi-
larim ve gezegene 6zgii yeryuizii sekilleri g6z 6niine alinarak,
set diizenlendi. Bu amagla, 150 kamyon dolusu volkanik kaya
sete taginip, 120.000 galonluk latex boya kullanilarak boyama
ve diizenlemeler yerine getirildi.

Tum bu islemler yerine getirilirken, diger taraftan Dream-
Quest firmasinda gorsel efektler sorumlusu Hoyt Yeatman ve
sayisal 6zel efektler sorumlusu Darin Hollings, filmde ihtiyag
duyacaklar1 bir ok 6zel efekt icin hazirliklar yapti. [lk Mars yii-
zeyi sahnesi de ¢cok ge¢meden gerceklestirildi. Ares 8 olarak
adlandirilan bu béliimde, aragtirmaci ekibin Mars yiizeyinde,
hareket etmesi canlandiriiyordu Bu sahnenin gerceklestiril-
mesi i¢in Vistavision kamera ve hareket kontrol kullanildi. Bu
sistemin en 6nemli 6zelligi, daha sonra sahneye bilgisayarda
eklenecek olan bilgisayar modelleri i¢in 3D takip verilerini tam
olarak sunmasidir. Bu bélimde uzakta goriilen dagin gercek-
lestirilmesi icin Bob Scifo yerylizii sekillerini ve iki degisik
mars mekanimi hazirladi. Yeatman'm ekibi ise sahnenin 3D

6zelliklerini inceleyip, dikkat edilmesi gereken konulari géz-
den gegiriyordu. Arka zeminde yer alan daglarin ne kadar
uzaklikta olmas: gerektigi hesaplanarak, hazirlanan yeryiizii
yapisini 3D olarak modellediler. Daha sonra bu modelin tize-
rine Bob Scifo'nun hazirladig calismay: yansitarak istenilen
sonuca ulastilar. Sahnenin motion kontrol sistemiyle ¢ekilme-
si sonucu elde edilen veriler, 3D yazilimlarindaki sanal kame-
rada kullamild: ve bdylece mitkemmel uyumda bagarili 3D
matte boyama islemi gerceklestirilmis oldu. Bu sahnede yer
alan aracin ve film icerisinde kullanilan bir¢cok aracin tasarim-
larim Tim Flattery gerceklestirdi. Hazirlanmus olan tasarim
Contact filmindeki cihazi da basariyla modellemis olan Tim
Wilcox’a verildi. Tim Wilcox, LightWave 3D kullanarak, ¢izim-
lerden ¢ok ayrmntili bir 3D model olusturdu. Olusturulan bu
3D model, daha sonra TFX firmasina verilerek, gercek ve yar
boyutlarinda aracin yapilmas: sagland:.
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Astronotlarin kiyafet tasarimlar: da yine Tim Flattery tara-
findan tasarlandi. NASA'nin kullandigi astronot kiyafetle-
rinden daha etkileyici ve farkh olmalar i¢in gerekli degisik-
likler yapildi. Astronot kiyafetlerinin arkasinda yer alan an-
tenlerle astronotlarin birbirleriyle haberlesmeleri saglamr-
ken, sanatcilann setteki sicakliktan etkilenmemeleri icin, ki-
yafetlere sogutucu sistemler eklendi. Kiyafet konusunda en
biiyiik sorun ise astronotlarin kasklarinda yasandi. Kasklar-
da ki cam yiizeyin yansitma 6zelliginden dolay: ¢ekim seti-
nin istenmeyen béliimlerinin de goriildiigti cok gegmeden
fark edildi. 220 derece yansima acist ile kameranin arka kis-
mindaki hersey kasklardan kolaylikla gériilebiliyormus.
Yansimay ortadan kaldirmak icin kasklarin 6n kisimlarina
degisik etkilerle izler ve yansitmay: azaltacak teknikler uygu-
lanarak bu sorun giderilmis.

Ruzgar ve Toz bulutlari

Mars ylizeyinde meydana gelen kuvvetli riizgar ve olustur-
dugu toz bulutunun elde edilmesi i¢in 6nceleri, filmin seti-
nin bulundugu Vancouver’da riizgar olusturan cihazlar
kullanilmis. Bu diistincenin pek akillica olmadig: bir siire
sonra ortaya ¢ikmis. Ekibin tamamimn gaz maskeleri ile
calismasinin zor olmasimin yaninda, bu sistemin cevreye
verdigi zarar ve uygulanmasindaki zorluk, ekibi degisik ¢6-
zimler aramaya itmis. Ugusan tozlarin ¢ok kisa bir siire
sonra kaybolmas: ve yakinda bulunan baska bir kasabay:

toz ve gaz bulutuyla kaplayip zarar vermesi tizerine bu fi-
kirden vazgegilmis. Daha 6nceden bir¢ok film projesinde
karsilastigimiz gibi, gerekli sahnelerin ¢ogu, sette cekile-
rek, daha sonra bilgisayarlarda elde edilen toz bulutu kulla-
nilarak, sorun ¢6ziilmiis. Bu sahne icin gerekli cekimler ye-
di giin icerisinde tamamlanmus. Setteki cekimlerden sanat-
gllarin goruntileri Ultimatte firmasinin yeni bir triini
olan yazilimla arka zemin goriintiilerinden ayrilmis. Daha
sonra hazirlanan, Mars gokylizii ve yeryiizii goriintiileri ile
astronotlarin goriintiileri birlestirilmis. Bu asamada karsi-
lasilan en biiyiik sorun ise filmde olusan film grain etkisi
olmus. Bu etkinin en biiyiik sebebi ise film ¢ekimlerinde

layan gaz bombalar1 saniyede 360 kare hizinda goriintiilen-
di. Tium bunlar bir araya getirilerek, riizgar ve toz bulutlar
gercekei bir sekilde elde edilmis oldu.

Filmin en etkileyici ve gerceklestirilmesi gli¢ sahnelerinden
birisi olan toz girdab: ise icerdigi 100 6zel efekt sahnesi ile
film icerisinde oldukga bitytik agirhg: olan bir sahnedir. Girda-
bin hem sonradan olusmasi, hem de devamlilik gostermesi
gereklilizi sahnenin 6nemini bir kat daha arttirmaktadir. Bu
sahnenin gerceklestirilmesi i¢cin DreamQuest firmasindan
Darin Hollings devamh olarak yonetmen Brian De Palma ile
girdabin hareketi konusunda bilgi aligverisinde bulunurken,
animasyon bagdanismani Matt O’CAllaghan’in hazirladig

— girdap resimleri ve hareket senaryolarini degerlendi-
riyorlardi. Sonug olarak, girdabm baslangicta astro-
notlar1 korkutmayacak, aym zamanda yaptig1 hare-
ketlerin arkasinda bir zekanmin oldugu izlenimini
uyandiracak yapida olmasi kararlastirildi. Brian De
Palma bunlara ek olarak, girdabin yilan gibi olmasi-
ni1 istediginden, girdaba ag1z benzeri her seyi ceken
bir giris ve yilanvari goriiniis kazandinlmas: karar-
lastirilda.

Tiim bu diisiince ve planlarin bilgisayarda gercek-
lestirilmesi ise sorunun bir baska boyutunu olus-
turmaktaydi. Ciinkii bu tipte hacimsel yapilarin hesaplanma-
s1ve elde edilmesi hem zor, hem de hesaplanmasi ¢ok uzun
zaman almaktadir. Bu nedenle son hesaplama asamasma gi-
dilmeden, elde edilen ¢alisma Dream Quest sanat departma-
n1 tarafindan, Armageddon filmi i¢in 6zel gelistirilmis, akis-
kanlar dinamigi ve hesaplama yazilimi Hookah kullanilarak
diisiik ¢oziinurlitkte hesaplatildi. Hesaplatmanin diisiik ¢6zii-
niirlitkte gerceklestirilmesinin en biiyiik sebebi ise Hookah
sisteminin ttim hesaplama islemi sonuglanmadan kullanila-
bilecek resimleri sunma yeteneginden yoksun olmasidir. Bu
nedenle tiim sahnenin hesaplanmas: gerceklestirilip, elde
edilen sonug iizerinde yapilacak degisiklikler belirlendi ve

heniiz, sayisal kamera teknolojisine gecileme-
mis olmasidir. Son zamanlarda film calisma-
larinda kullanilabilecek sayisal kameralarin
birbiri ardina piyasaya siiriilmesi, yakin gele-
cekte, bu sorundan film sekt6riinti kurtulacak
gibi goruniiyor. Bundan sonra gerekli riizgar
ve toz bulutunun elde edilmesi icin siyah ka-
dife zemin tizerinde, kameranin altindan, sa-
gindan solundan, tstiinden ve degisik agilar-
dan, riizgar ve duman yollanarak ¢ekimler ya-
pildi. Kameranin goriis agisini tamamen kap-
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Photoshop ve benzeri yazihmlar kullanilarak, atmosferik etki-
ler eklendi. Bu ¢alismalar sirasinda Hookah sisteminin akis-
kanlar ve ugusan nesnelerin elde edilmesinde bagarih olmasi-
na karsm, canh goriintiilerle entegrasyon i¢in énemli olan
Motion Blur etkisinde basansiz oldugu dikkatleri ¢ekti. Ar-
mageddon’da pek sorun olmayan bu 6zellik, bu filmde astro-
notlarin hem arkalarinda, hem de 6nlerinde, toz ve gaz bulu-
tunun ¢okga belirecek olmasi nedeniyle énem kazaniyordu.
Bunun yaninda elde edilecek girdapta, hareket edecek, 3 bo-
yutlu kaya vb. yapilarin basanli entegrasyonu icin de motion
blur sarttr. Bu nedenle ekip daha dogal bir gériiniim elde et-
mek icin Hookah sisteminde
diizenlemelere gitti ve bu sis-
temi ihtiyaglarina uygun hale
getirdi. Tiim bunlara ek ola-
rak girdaba kapilip gbzden
kaybolan ve Renderman’de
hesaplanmis olan kayanin
girdapta olusturacagi, hacim-
sel golgede goz oniine alina-
rak diizenlemelere gidildi ve
hesaplamalar gerceklestirildi.

Filmin ilerleyen bélu-
miinde astronotun girdap
tarafindan yutulmas: bolii-
miiniin canlandirilmasmnda
yine bilgisayarlara basvu-
ruldu. Ciinkii bu sahnenin
gergeklestirilmesinde astro-
not dublériiniin, 8o feet
yikseklige kadar ¢ikartilmas: gerekiyordu. Bu basarilma-
sina ragmen, hazirlanmig olan girdab: olusturan toz ve
gazlarin ucusmasiyla, astronotun, hareketleri bir tiirlii en-
tegre edilemedi. Bunun tizerine yine CG (Bilgisayar yapi-
mi) efektlere bagvuruldu. Sahnedeki dublér ile bilgisayar-
da olusturulan modelinin degistirilmesi fikri uygulamaya
konuldu ve 1s1k ile ¢evre sartlari g6z 6niine alinarak ger-
cekei aydinlatma gergeklestirildi.

Diger Bilgisayar Efektleri

Filmin 3D animasyon ve bilgisayar efektleri kullanilan bir di-
ger bolimtii de, uzay istasyonu ve eklentileridir. Bu béliimler
yine Tim Wilcox tarafindan, LightWave 3D kullanilarak tasar-
lanmis ve modellenmigtir. Daha sonra bu modeller Dream
Quest firmasina yollanarak orada dokulandirilmasi, aydinlatil-
masi ve hareketlendirilmeleri Alias Wavefront'un Maya yazih-
minda gerceklestirilmistir. Filmde, uzay istasyonunun gériin-
tilendigi bircok boliimde hazirlanmis uzay istasyonu maketi
de kullamlmustir.

Filmin ortalarinda uzay gemisinin hedefine dogru iler-
lerken gerceklesen cok kiiciik meteor yagmurunun etkile-
ri ve olusturdugu tahribat sahnelerinde yine bilgisayar
efektleri kullanilmigtir. Bunlardan en dikkat cekicileri,
ekipten birinin eline ¢arpan kiiciik gok taginin kanin fig-
kirmasma ve yercekimin sifir oldugu ortamda dagilip ha-
reket etmesinin canlandirildig sahnedir. Bu sahnede kul-
lanilan teknik temel olarak, bilgisayar animasyonlarina
dayanmaktadir. Gegirgen ve 151k karsisinda parildayan bu
yapt parcaciklarimin 6zel shader’larla (Hypervoxels vb.)
render edilmesiyle elde edilmektedir. Bu sahnelerin ger-

ceklestirilmesinde, Maya yazilimi hareketlendirmede,
Renderman yazilimi hesaplamada kullamlmistir. Sahne-
nin daha gercekei olmasi i¢in 3D hesaplanmis gorintii-
niin tamamina bulamiklik uygulanarak kenarlarin daha
yumusak ve gecirgen olmasi saglanmistir. Bu durumda
ortadan kalkan parlaklik etkisi ise baska bir katman ekle-
nerek sonucun gercekci olmasini saglamistir. Ilerleyen
béliimde Istasyonun bu meteor yagmurundan etkilenen
bolimlerinin tamirati i¢in astronotlarin gerceklestirdigi
uzay yuriiytisii de yine bilgisayar grafik ve animasyonlar1
ile saglannmustir. Bilgisayarda gerceklestirilmis astronot-
lar, daha 6nceden hazirlan-
mus olan maket uzay gemisi
ile bir araya getirilmistir.
Bu islemde astronotlarin
uzay aracina yaklagmalariy-
la, golgelerindeki koyuluk
ve kendi iizerlerinde olusan
151k yansimalar1 gibi unsur-
lara dikkat ederek, sahne-
nin gercek¢i goértinmesi
saglanmistir.

Filmin dikkat ¢ekici bir bas-
ka bilgisayar animasyon sah-
nesi filmin sonlarna dogru
marsh yaratigin diinyadaki ev-
rimi ve evreni anlatug bo-
limdiir. Bu béliimde yer alan
yedi degisik canlinin birbirine
doniismeleri ve bu degisim s1-
rasinda ayrica hareketlenmeleri tiiriinden etkileri elde etmek
icin model bag damgmani Tony Hudson ve CG animasyon bas
danismam Dennis Turner birlikte calisarak gerekli olan mo-
delleri, hareketleri ve degisimlerini sagladilar. Degisimin diiz-
gtin bir sekilde isleyebilmesi i¢in bu yedi tipteki canhinin ayn:
ylzey ozelliklerine ve yapiya sahip olmast gerekmektedir. Bu
nedenle modellerin hazirlanmasina degisimin tam ortasinda
yer alan canli olan dinozordan baslayarak, ileri ve geri olarak
modelleri degistirerek yeni modeller elde edildi. Bu islem i¢in
Phil Peterson tarafindan hazirlanan 6zel bir yazihim kullaril-
d1. Oldukga bagaril illiistrasyonlarn olan modelleri hazirlamak-
ta herhangi bir maket ya da tarama yontemi kullanilmaksizin,
tamarmu bilgisayarlarda gerceklestirildi.

Film icerisinde yine birbirinden ilgin¢ onlarca 6zel efekt
sahnesi yer almaktadir. Fakat bunlar icerisinde en goze carpan
ve bilgisayar animasyon ve efektlerini ilgilendiren ¢aligmalara
burada yer vermeye calistim. Bu filmdeki 6zel efektlerin bii-
yiik bir béliimiinii gerceklestiren DreamQuest, bu film ¢alis-
masindan sonra Walt Disney’in Secret Lab adli boliimiiyle bir-
leserek, yeni calismalara bu yap: altinda devam etmeye basla-
di. Bu gelisme Secret Lab’in son dénemde giderek agirhgim
hissettiren bilgisayar efektleri ve animasyonlar diinyasinda,
daha da saglam bir konuma oturmasim sagladi.

SineFX sayfasina gostermis oldugunuz ilgiden dolay1 ¢ok te-
sekkiir ederim. Her zaman oldugu gibi, istek, goriis ve elesti-
rilerinizi e-posta yoluyla, bana iletebilirsiniz. Bir sonraki yazi-
mizda tekrar birlikte oluncaya kadar hosca kalimz.

3D Modeler/Digital Animator olan Gokhan Sénmez (gson-
mez @ peworld.com.tr) PC LIFE"wn siirekli yazarlanindandir. =
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