
efektleri yine oldukça çok ve baflar›l› bir flekilde kullan›ld›. Bu

yaz›m›zda Mars’la ilgili filmlerden ilki olan Mission to Mars’›

ve özel efektlerini inceliyoruz. 

Nasa’n›n Viking adl› uzay arac› 1976 y›l›nda Mars’›n yüzeyi-

ne ilk dokundu¤unda, tüm dünyay› saran k›rm›z› gezegende-

ki hayat söylentileri, günümüzde hala devam etmekte-

dir. 1997 y›l›nda Mars’›n yüzeyine inen PathFinder

uzay arac›yla bu ilgi daha da ço¤alm›fl ve, NASA’n›n aç-

t›¤› Internet sitesini, bir günde 100 milyon kifli ziyaret

etmifltir. Mars’a olan ilgi ve spekülasyonlar Hollywo-

od’un da dikkatini çekmifl olacak ki, 2000 y›l›n›n yaz

sezonunda ‘Mission to Mars’ filmiyle Mars gezegenini

ziyaret ettiler. Daha sonralar› vizyona giren Red Planet

ise, Hollywood’un Mars’› ikinci ziyaretiydi. Mission to

Mars, di¤er bilim kurgu filmlerinde çokça rastlad›¤›m›z

gibi özel efekt ve animasyonlar› ile ön plana ç›kan bir

film oldu. Özel efektlerin ço¤unu gerçeklefltiren Dre-

amQuest Images’›n d›fl›nda özel efekt dünyas›n›n birbi-

rinden seçkin firma ve isimleri de projede görev üstlen-

diler. Bunlardan ILM (Industrial Light and Magic)

efektlerin bir bölümünü gerçeklefltirirken, afl›r› yük ge-

tiren bir çok sahne Tippet Stüdyolar› taraf›ndan gerçek-

lefltirildi. Composite Image Systems’in gerçeklefltirdi¤i

onlarca compositing sahnesinin yan›nda, makyaj ihti-

yaçlar›n› KNB EFX gurubu, Mars’› keflif eden baz› araç ve ge-

reçleri TFX, setteki compositing ifllemlerini Rainmaker Digi-

tal Pictures, fiziksel efektlerde Gary Elmendorf’un uzmanl›¤›-

na bafl vurarak gerçeklefltirdi.

Filmin baflar›ya ulaflmas› ve gerçekçili¤in sa¤lanmas› için

NASA ile birlikte çal›fl›ld›. Apollo 13 filminde oldu¤u gibi bu fil-

min baflar›s›nda da NASA’n›n pay› oldukça büyük oldu. Mars

hakk›ndaki gerekli veriler, resimler ve haritalar bu kurulufltan

sa¤land›. Ekip, öncelikle uzay araçlar›n›n ve astronotlar›n k›ya-

fetlerinin dizayn› için çizimler gerçeklefltirdi. Mars yüzeyinde

hareket edecek araçlar, k›yafetler, uzay araçlar› ve Mars yüze-

yinde ki kamp ile ilgili yüzlerce çizim ile, yap›lmas› gereken ça-

l›flmalar bir planla programland›. Daha sonra filmin seti için

Mars yüzeyine uygun imkanlar sa¤layacak stüdyo aray›fl›na gi-

dildi. Amerika’da Arizona’dan Utah’a kadar de¤iflik bölgelerde

araflt›rmalar yap›lmas›na ra¤men filmin yönetmeni Brian De

Palma çal›flman›n yap›labilece¤i ortamlardan memnun olma-

d›. Daha sonra Kanada da araflt›rmalara gidildi fakat, Kanada’da

yeterli büyüklükte stüdyo bulunamay›nca, filmin maliyeti de

göz önüne al›narak, set için aç›k havada çal›fl›lma fikri ortaya

at›ld› ve Vancouver havaalan›na sadece 10 dakika uzakl›kta olan

kumla kapl› alan, bu ifl için uygun görüldü. Bu sayede normal

araçlar› kullanarak istenilen kum uçuflmalar› ve etkileflim elde

edilecekti. Bunun yan›nda Mars yüzeyindeki de¤iflik kaya yap›-

lar›n› ve gezegene özgü yeryüzü flekilleri göz önüne al›narak,

set düzenlendi. Bu amaçla, 150 kamyon dolusu volkanik kaya

sete tafl›n›p, 120.000 galonluk latex boya kullan›larak boyama

ve düzenlemeler yerine getirildi. 

Tüm bu ifllemler yerine getirilirken, di¤er taraftan Dream-

Quest firmas›nda görsel efektler sorumlusu Hoyt Yeatman ve

say›sal özel efektler sorumlusu Darin Hollings, filmde ihtiyaç

duyacaklar› bir çok özel efekt için haz›rl›klar yapt›. ‹lk Mars yü-

zeyi sahnesi de çok geçmeden gerçeklefltirildi. Ares 8 olarak

adland›r›lan bu bölümde, araflt›rmac› ekibin Mars yüzeyinde,

hareket etmesi canland›r›l›yordu Bu sahnenin gerçeklefltiril-

mesi için Vistavision kamera ve hareket kontrol kullan›ld›. Bu

sistemin en önemli özelli¤i, daha sonra sahneye bilgisayarda

eklenecek olan bilgisayar modelleri için 3D takip verilerini tam

olarak sunmas›d›r. Bu bölümde uzakta görülen da¤›n gerçek-

lefltirilmesi için Bob Scifo yeryüzü flekillerini ve iki de¤iflik

mars mekan›n› haz›rlad›. Yeatman’›n ekibi ise sahnenin 3D

özelliklerini inceleyip, dikkat edilmesi gereken konular› göz-

den geçiriyordu. Arka zeminde yer alan da¤lar›n ne kadar

uzakl›kta olmas› gerekti¤i hesaplanarak, haz›rlanan yeryüzü

yap›s›n› 3D olarak modellediler. Daha sonra bu modelin üze-

rine Bob Scifo’nun haz›rlad›¤› çal›flmay› yans›tarak istenilen

sonuca ulaflt›lar. Sahnenin motion kontrol sistemiyle çekilme-

si sonucu elde edilen veriler, 3D yaz›l›mlar›ndaki sanal kame-

rada kullan›ld› ve böylece mükemmel uyumda baflar›l› 3D

matte boyama ifllemi gerçeklefltirilmifl oldu. Bu sahnede yer

alan arac›n ve film içerisinde kullan›lan birçok arac›n tasar›m-

lar›n› Tim Flattery gerçeklefltirdi. Haz›rlanm›fl olan tasar›m

Contact filmindeki cihaz› da baflar›yla modellemifl olan Tim

Wilcox’a verildi. Tim Wilcox, LightWave 3D kullanarak, çizim-

lerden çok ayr›nt›l› bir 3D model oluflturdu. Oluflturulan bu

3D model, daha sonra TFX firmas›na verilerek, gerçek ve yar›

boyutlar›nda arac›n yap›lmas› sa¤land›. 

1 1N ‹ S A N  2 0 0 1 P C  L I F EN ‹ S A N  2 0 0 1P C  L I F E

Mars’a 
Seyahat

AMER‹KALILAR AY’A G‹TT‹LER M‹, gitmediler

mi diye tart›fl›la dursun, Hollywood geçti¤imiz y›l iki

filmle Mars’a ayak bast›. ‹nsano¤lunun Mars’a olan

büyük ilgisinden dolay› olsa gerek hem Mission to

Mars, hem de Red Planet filmlerinde bu gezegen ko-

nu edildi. ‹ki filmde de bilgisayar animasyon ve özel 



Astronotlar›n k›yafet tasar›mlar› da yine Tim Flattery tara-

f›ndan tasarland›. NASA’n›n kulland›¤› astronot k›yafetle-

rinden daha etkileyici ve farkl› olmalar› için gerekli de¤iflik-

likler yap›ld›. Astronot k›yafetlerinin arkas›nda yer alan an-

tenlerle astronotlar›n birbirleriyle haberleflmeleri sa¤lan›r-

ken, sanatç›lar›n setteki s›cakl›ktan etkilenmemeleri için, k›-

yafetlere so¤utucu sistemler  eklendi. K›yafet konusunda en

büyük sorun ise astronotlar›n kasklar›nda yafland›. Kasklar-

da ki cam yüzeyin yans›tma özelli¤inden dolay› çekim seti-

nin istenmeyen bölümlerinin de görüldü¤ü çok geçmeden

fark edildi. 220 derece yans›ma aç›s› ile kameran›n arka k›s-

m›ndaki herfley kasklardan kolayl›kla görülebiliyormufl.

Yans›may› ortadan kald›rmak için kasklar›n ön k›s›mlar›na

de¤iflik etkilerle izler ve yans›tmay› azaltacak teknikler uygu-

lanarak bu sorun giderilmifl.

Rüzgar ve Toz bulutlar›
Mars yüzeyinde meydana gelen kuvvetli rüzgar ve olufltur-

du¤u toz bulutunun elde edilmesi için önceleri, filmin seti-

nin bulundu¤u Vancouver’da rüzgar oluflturan cihazlar

kullan›lm›fl. Bu düflüncenin pek ak›ll›ca olmad›¤› bir süre

sonra ortaya ç›km›fl. Ekibin tamam›n›n gaz maskeleri ile

çal›flmas›n›n zor olmas›n›n yan›nda, bu sistemin çevreye

verdi¤i zarar ve uygulanmas›ndaki zorluk, ekibi de¤iflik çö-

zümler aramaya itmifl. Uçuflan tozlar›n çok k›sa bir süre

sonra kaybolmas› ve yak›nda bulunan baflka bir kasabay›

toz ve gaz bulutuyla kaplay›p zarar vermesi üzerine bu fi-

kirden vazgeçilmifl. Daha önceden birçok film projesinde

karfl›laflt›¤›m›z gibi, gerekli sahnelerin ço¤u, sette çekile-

rek, daha sonra bilgisayarlarda elde edilen toz bulutu kulla-

n›larak, sorun çözülmüfl. Bu sahne için gerekli çekimler ye-

di gün içerisinde tamamlanm›fl. Setteki çekimlerden sanat-

ç›lar›n görüntüleri Ultimatte firmas›n›n yeni bir ürünü

olan yaz›l›mla arka zemin görüntülerinden ayr›lm›fl. Daha

sonra haz›rlanan, Mars gökyüzü ve yeryüzü görüntüleri ile

astronotlar›n görüntüleri birlefltirilmifl. Bu aflamada karfl›-

lafl›lan en büyük sorun ise filmde oluflan film grain etkisi

olmufl. Bu etkinin en büyük sebebi ise film çekimlerinde

henüz, say›sal kamera teknolojisine geçileme-

mifl olmas›d›r. Son zamanlarda film çal›flma-

lar›nda kullan›labilecek say›sal kameralar›n

birbiri ard›na piyasaya sürülmesi, yak›n gele-

cekte, bu sorundan film sektörünü kurtulacak

gibi görünüyor. Bundan sonra gerekli rüzgar

ve toz bulutunun elde edilmesi için siyah ka-

dife zemin üzerinde, kameran›n alt›ndan, sa-

¤›ndan solundan, üstünden ve de¤iflik aç›lar-

dan, rüzgar ve duman yollanarak çekimler ya-

p›ld›. Kameran›n görüfl aç›s›n› tamamen kap-

layan gaz bombalar› saniyede 360 kare h›z›nda görüntülen-

di. Tüm bunlar bir araya getirilerek, rüzgar ve toz bulutlar›

gerçekçi bir flekilde elde edilmifl oldu.

Filmin en etkileyici ve gerçeklefltirilmesi güç sahnelerinden

birisi olan toz girdab› ise içerdi¤i 100 özel efekt sahnesi ile

film içerisinde oldukça büyük a¤›rl›¤› olan bir sahnedir. Girda-

b›n hem sonradan oluflmas›, hem de devaml›l›k göstermesi

gereklili¤i sahnenin önemini bir kat daha artt›rmaktad›r. Bu

sahnenin gerçeklefltirilmesi için DreamQuest firmas›ndan

Darin Hollings devaml› olarak yönetmen Brian De Palma ile

girdab›n hareketi konusunda bilgi al›flveriflinde bulunurken,

animasyon bafldan›flman› Matt O’CAllaghan’›n haz›rlad›¤›

girdap resimleri ve hareket senaryolar›n› de¤erlendi-

riyorlard›. Sonuç olarak, girdab›n bafllang›çta astro-

notlar› korkutmayacak, ayn› zamanda yapt›¤› hare-

ketlerin arkas›nda bir zekan›n oldu¤u izlenimini

uyand›racak yap›da olmas› kararlaflt›r›ld›. Brian De

Palma bunlara ek olarak, girdab›n y›lan gibi olmas›-

n› istedi¤inden, girdaba a¤›z benzeri her fleyi çeken

bir girifl ve y›lanvari görünüfl kazand›r›lmas› karar-

l a fl t › r › l d › .

Tüm bu düflünce ve planlar›n bilgisayarda gerçek-

lefltirilmesi ise sorunun bir baflka boyutunu olufl-

turmaktayd›. Çünkü bu tipte hacimsel yap›lar›n hesaplanma-

s› ve elde edilmesi hem zor, hem de hesaplanmas› çok uzun

zaman almaktad›r. Bu nedenle son hesaplama aflamas›na gi-

dilmeden, elde edilen çal›flma Dream Quest sanat departma-

n› taraf›ndan, Armageddon filmi için özel gelifltirilmifl, ak›fl-

kanlar dinami¤i ve hesaplama yaz›l›m› Hookah kullan›larak

düflük çözünürlükte hesaplat›ld›. Hesaplatman›n düflük çözü-

nürlükte gerçeklefltirilmesinin en büyük sebebi ise Hookah

sisteminin tüm hesaplama ifllemi sonuçlanmadan kullan›la-

bilecek resimleri sunma yetene¤inden yoksun olmas›d›r. Bu

nedenle tüm sahnenin hesaplanmas› gerçeklefltirilip, elde

edilen sonuç üzerinde yap›lacak de¤ifliklikler belirlendi ve
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Photoshop ve benzeri yaz›l›mlar kullan›larak, atmosferik etki-

ler eklendi. Bu çal›flmalar s›ras›nda Hookah sisteminin ak›fl-

kanlar ve uçuflan nesnelerin elde edilmesinde baflar›l› olmas›-

na karfl›n, canl› görüntülerle entegrasyon için önemli olan

Motion Blur etkisinde baflar›s›z oldu¤u dikkatleri çekti. Ar-

mageddon’da pek sorun olmayan bu özellik, bu filmde astro-

notlar›n hem arkalar›nda, hem de önlerinde, toz ve gaz bulu-

tunun çokça belirecek olmas› nedeniyle önem kazan›yordu.

Bunun yan›nda elde edilecek girdapta, hareket edecek, 3 bo-

yutlu kaya vb. yap›lar›n baflar›l› entegrasyonu için de motion

blur flartt›. Bu nedenle ekip daha do¤al bir görünüm elde et-

mek için Hookah sisteminde

düzenlemelere gitti ve bu sis-

temi ihtiyaçlar›na uygun hale

getirdi. Tüm bunlara ek ola-

rak girdaba kap›l›p gözden

kaybolan ve Renderman’de

hesaplanm›fl olan kayan›n

girdapta oluflturaca¤›, hacim-

sel gölgede göz önüne al›na-

rak düzenlemelere gidildi ve

hesaplamalar gerçeklefltirildi. 

Filmin ilerleyen bölü-

münde astronotun girdap

taraf›ndan yutulmas› bölü-

münün canland›r›lmas›nda

yine bilgisayarlara baflvu-

ruldu. Çünkü bu sahnenin

gerçeklefltirilmesinde astro-

not dublörünün, 80 feet

yüksekli¤e kadar ç›kart›lmas› gerekiyordu. Bu baflar›lma-

s›na ra¤men, haz›rlanm›fl olan girdab› oluflturan toz ve

gazlar›n uçuflmas›yla, astronotun, hareketleri bir türlü en-

tegre edilemedi. Bunun üzerine yine CG (Bilgisayar yap›-

m›) efektlere baflvuruldu. Sahnedeki dublör ile bilgisayar-

da oluflturulan modelinin de¤ifltirilmesi fikri uygulamaya

konuldu ve ›fl›k ile çevre flartlar› göz önüne al›narak ger-

çekçi ayd›nlatma gerçeklefltirildi. 

Di¤er Bilgisayar Efektleri
Filmin 3D animasyon ve bilgisayar efektleri kullan›lan bir di-

¤er bölümü de, uzay istasyonu ve eklentileridir. Bu bölümler

yine Tim Wilcox taraf›ndan, LightWave 3D kullan›larak tasar-

lanm›fl ve modellenmifltir. Daha sonra bu modeller Dream

Quest firmas›na yollanarak orada dokuland›r›lmas›, ayd›nlat›l-

mas› ve hareketlendirilmeleri Alias Wavefront’un Maya yaz›l›-

m›nda gerçeklefltirilmifltir. Filmde, uzay istasyonunun görün-

tülendi¤i birçok bölümde haz›rlanm›fl uzay istasyonu maketi

de kullan›lm›flt›r.

Filmin ortalar›nda uzay gemisinin hedefine do¤ru iler-

lerken gerçekleflen çok küçük meteor ya¤murunun etkile-

ri ve oluflturdu¤u tahribat sahnelerinde yine bilgisayar

efektleri kullan›lm›flt›r. Bunlardan en dikkat çekicileri,

ekipten birinin eline çarpan küçük gök tafl›n›n kan›n f›fl-

k›rmas›na ve yerçekimin s›f›r oldu¤u ortamda da¤›l›p ha-

reket etmesinin canland›r›ld›¤› sahnedir. Bu sahnede kul-

lan›lan teknik temel olarak, bilgisayar animasyonlar›na

dayanmaktad›r. Geçirgen ve ›fl›k karfl›s›nda par›ldayan bu

yap› parçac›klar›n›n özel shader’larla (Hypervoxels vb.)

render edilmesiyle elde edilmektedir. Bu sahnelerin ger-

çeklefltirilmesinde, Maya yaz›l›m› hareketlendirmede,

Renderman yaz›l›m› hesaplamada kullan›lm›flt›r. Sahne-

nin daha gerçekçi olmas› için 3D hesaplanm›fl görüntü-

nün tamam›na bulan›kl›k uygulanarak kenarlar›n daha

yumuflak ve geçirgen olmas› sa¤lanm›flt›r. Bu durumda

ortadan kalkan parlakl›k etkisi ise baflka bir katman ekle-

nerek sonucun gerçekçi olmas›n› sa¤lam›flt›r. ‹lerleyen

bölümde ‹stasyonun bu meteor ya¤murundan etkilenen

bölümlerinin tamirat› için astronotlar›n gerçeklefltirdi¤i

uzay yürüyüflü de yine bilgisayar grafik ve animasyonlar›

ile sa¤lanm›flt›r. Bilgisayarda gerçeklefltirilmifl astronot-

lar, daha önceden haz›rlan-

m›fl olan maket uzay gemisi

ile bir araya getirilmifltir.

Bu ifllemde astronotlar›n

uzay arac›na yaklaflmalar›y-

la, gölgelerindeki koyuluk

ve kendi üzerlerinde oluflan

›fl›k yans›malar› gibi unsur-

lara dikkat ederek, sahne-

nin gerçekçi görünmesi

s a ¤ l a n m › fl t › r .

Filmin dikkat çekici bir bafl-

ka bilgisayar animasyon sah-

nesi filmin sonlar›na do¤ru

marsl› yarat›¤›n dünyadaki ev-

rimi ve evreni anlatt›¤› bö-

lümdür. Bu bölümde yer alan

yedi de¤iflik canl›n›n birbirine

dönüflmeleri ve bu de¤iflim s›-

ras›nda ayr›ca hareketlenmeleri türünden etkileri elde etmek

için model bafl dan›flman› Tony Hudson ve CG animasyon bafl

dan›flman› Dennis Turner birlikte çal›flarak gerekli olan mo-

delleri, hareketleri ve de¤iflimlerini sa¤lad›lar. De¤iflimin düz-

gün bir flekilde iflleyebilmesi için bu yedi tipteki canl›n›n ayn›

yüzey özelliklerine ve yap›ya sahip olmas› gerekmektedir. Bu

nedenle modellerin haz›rlanmas›na de¤iflimin tam ortas›nda

yer alan canl› olan dinozordan bafllayarak, ileri ve geri olarak

modelleri de¤ifltirerek yeni modeller elde edildi. Bu ifllem için

Phil Peterson taraf›ndan haz›rlanan özel bir yaz›l›m kullan›l-

d›. Oldukça baflar›l› illüstrasyonlar› olan modelleri haz›rlamak-

ta herhangi bir maket ya da tarama yöntemi kullan›lmaks›z›n,

tamam› bilgisayarlarda gerçeklefltirildi.

Film içerisinde yine birbirinden ilginç onlarca özel efekt

sahnesi yer almaktad›r. Fakat bunlar içerisinde en göze çarpan

ve bilgisayar animasyon ve efektlerini ilgilendiren çal›flmalara

burada yer vermeye çal›flt›m. Bu filmdeki özel efektlerin bü-

yük bir bölümünü gerçeklefltiren DreamQuest, bu film çal›fl-

mas›ndan sonra Walt Disney’in Secret Lab adl› bölümüyle bir-

leflerek, yeni çal›flmalara bu yap› alt›nda devam etmeye baflla-

d›. Bu geliflme Secret Lab’›n son dönemde giderek a¤›rl›¤›n›

hissettiren bilgisayar efektleri ve animasyonlar› dünyas›nda,

daha da sa¤lam bir konuma oturmas›n› sa¤lad›.

SineFX sayfas›na göstermifl oldu¤unuz ilgiden dolay› çok te-

flekkür ederim. Her zaman oldu¤u gibi, istek, görüfl ve eleflti-

rilerinizi e-posta yoluyla, bana iletebilirsiniz. Bir sonraki yaz›-

m›zda tekrar birlikte oluncaya kadar hoflça kal›n›z. 

3D Modeler/Digital Animator olan Gökhan Sönmez (gson-

mez@pcworld.com.tr) PC LIFE’›n sürekli yazarlar›ndand›r.   ■
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