GOKHAN SONME?

Televizyon
Dizileri

TELEVIZYON DIZILERINDE 6zel efekt ve animas-
yonlarin agirlig glin gectikce artmaktadir. Bu artisin
en 6nemli sebeplerinden bir tanesi, giiclii yazilim ve
donanimlarin herkesin ulasabilecegi seviyede yay-

ginlagsmasi. Onceleri sadece bilyiik stiidyolar tarafin-

dan kullanilan yazihm ve giiclii bilgisayar sistem-

rin onay ve gériisleri alindi. Sony, dizinin daha iyi olmasi igin
gerekli gordugii degisiklikleri Foundation’a ileterek gerekli
diizenlemeleri yapmalarina yardima oldu. Dizinin ilerleyen
bolimlerinin gerceklestirilmesinin zorlasacag diistiniilerek,
oncelikle projeye Foundation Imaging ile aym 3D yazilimu ve
sistemi kullanan Flat Earth Productions (www.flatearthproduc-
tions.com) dahil edildi. Flat Earth Producitons’y, iilkemizde de
yaymnlanan Xena (Zeyna) ve Hercules dizilerindeki cahsmala-
rindan hatirlayacaksiniz. Flat Earth’tin dahil olmasiyla model-
leme ve dokulandirma ¢ahsmalarinda ortak calisilmaya bas-
landi. Her iki firmamn 3D modelleme ve animasyonda Light-
Wave 3D kullanmasi nedeniyle ilerleyen boliimlerde artan yiik
iki firma arasinda paylasilacak, boylece haftada en az 19 daki-
ka tamamen 3D animasyondan olusan dizi, bir aksama mél
olmadan gerceklestirilebilecekti.

On calismalardan sonra dizinin gerceklestirilmesi agamasi-
na gecildi. Bu asamada Foundation Imaging’de 5 takim olustu-
ruldu. Her takim 10 animatdr, 5 teknik yénetmen ve bir proje
koordinatoriinden olusmaktaydi. Bu takimlarin hepsi birbirin-
den bagimsiz olarak dizinin birer béliimiinii olustur-
makla sorumluydu. Sistemin donanim kisminda ise
300 islemciden olusan bir render ciftligi, gériintiilerin
saklanmasi i¢in 1.5 terrabyte depolama iinitesi kurul-
du. Bunlara ek olarak oldukea gelismis bir ag sistemi
olusturularak, sanatcilarin, sahne ve goriintileri ra-
hatca paylagmalan ve depolamalar saglandi. Iki video
kurgu ve bir ses diizenleme sistemi de kurularak, ha-
zirlanan animasyonlarin basit¢e kurgulanmasi gercek-
lestirildi. Her takimin gerceklestirmesi gereken ani-
masyon miktarmin oldukga fazla olmasi ve bunlarn
olabildigince hizli ve basaril bir sekilde gerceklestiril-
mesi geregi, Foundation Imaging’i motioncapture

leri, simdilerde konuya ilgi duyanlann sahip olabildikleri sis-
temler haline gelmistir. Bunun yamnda yazihm ve donamm-
larin yetenek ve hizlarimin her gecen giin artmasi, sinema sek-
tortiyle TV sektorii arasindaki teknoloji farkimin azalmasia
sebep olmaktadir. Gegtigimiz yilin etkileyici filmlerinden Per-
fect Storm ve HollowMan gibi yiiksek teknolojinin kullanildi-
g1 filmler kadar olmasa da, TV dizileri arasinda da oldukga ba-
sarih olan efekt ve animasyonlara oldukga sik rastlamaya bas-
ladik. Bu ay, bekledigimiz bircok efekt agirlikhi filmin vizyona
girmemesini de g6z 6niine alarak, TV sektoriindeki firmalar-
dan ve gerceklestirdikleri dizi calismalarindan bilgiler verme-
yi uygun gordiik.

Roughnecks: Starship Troopers

Starship Troopers filminin 6zellikle geng kitlede uyandirdig:
ilgi, Sony firmasini bu filmin dizisini gerceklestirme ¢alisma-
larna itti. Projeyi hayata gecirmek icin Babylon 5, StarT-
rek:Voyager gibi dizilerdeki basarli 6zel efekt ve animasyon-
laniyla kendisini ispatlayan Foundation Imaging (www.foun-
dationimaging.com) firmasiyla goériismelere baslanmis.
Sony'nin genclere yonelik ¢izgi film olarak dustindugt dizi,
Foundation Imaging’in 3D animasyon konusundaki basarist
nedeniyle ¢ok ge¢meden 3D bir dizi haline déniistirtildii.
Sony'nin sagladig: senaryo ve tasarimlardan, Foundation sa-
natcilarinin  gerceklestirdikleri model ve animasyonlar
Sonynin ekibini olduk¢a memnun etmis. Hazirlanan ¢als-
malar giinliik olarak yapima firma Sony’ye ulagtinlarak onla-

yontemini kullanmaya itti. Tki degisik tip mocap siste-
mi kurularak, gerekli veriler sanat¢ilardan alindi. Yakin alan ve
kisisel hareketler icin Ascension sistemi, grup hareketleri ve
daha genis alan hareketleri i¢in Vicon sistemi kullanildi. Her
iki sistemde elde edilen mocap verileri, diizenlendikten sonra
son animasyon i¢in LightWave’e aktanldi. Gercekei viicut ha-
reketleri kadar 6nemli olan bir diger konu da yiiz ifade ve mi-
miklerinin hazirlanmasidir. Bu nedenle her karaktere ait yiiz-
lerce ifade, LightWave’in Morph Gizmo 6zelligi kullanilarak
canlandinldi. Bunun yani sira ses ile agiz hareketlerinin
uyumlandirilmasmda oldukea basarili olan Magpie Pro yazili-
mindan da faydalanildi. Cok basit goriinse de, sanatcilar, mi-
mik ve yliz ifadelerini olustururken, videoya kayit ettikleri ken-
di goriintiilerini referans olarak kullandilar. Hatta bu islem
icin 6zel bir diizenek bile kuruldu. Son teknoloji ne kadar ileri
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olursa olsun, yliz mocap’inin hentiiz bu tiir projelerde kullani-
lacak derecede basarili olmadigim dile getiren ekip, sonugta ki-
sith zamanda en iyi isi ¢ikararak basariya ulasmislar. Cok bege-
nilen ve TV’de gosterildigi saatlerde sadece genglerin ve cocuk-
larm degil biiyiiklerin de ilgisini ¢eken bu dizinin su anda
DVD siiriimil de piyasaya stirtildi.

Xena: Zeyna
Ulkemizde de biiyiik bir begeni ile izlenen Zeyna'nin 5 sezon
boyunca biiyiik bir bagan gostermesinin sebeplerinden bir ta-
nesi de 6zel efekt ve animasyonlarinin yerli yerinde ve basari-
11 olarak uygulanmasidir. Bu dizinin efekt ve animasyonlan
Roughnecks: Starship Troopers dizisinde de ¢alismalan bulu-
nan Flat Earth Productions’a aittir.
Oldukea kiigiik ve sinirh bir kadro-

ya sahip olan firma, aym zamanda,

dizisi, Blade, Dungeon and Dra-
gons gibi filmlerde de gorev almus-
tir. Calismalarina bundan sekiz yil
once VideoToaster sistemine sahip
Amiga bilgisayarlaniyla baslayan
firma, simdilerde Macintosh ve In-
tel tabanli bilgisayar sistemlerinde, 3 boyutlu animasyon icin
LightWave 3D, compositing icin AfterEffects ve bir takim
plug-in’lerini kullanmaktadir.

Zeyna'min Yeni Zelanda'da ¢ekiliyor olmas: nedeniyle, ge-
cen yillar icerisinde sadece efektlerin gerceklestirilmesinde
degil, diinyamn farkh yerlerinde olmalar1 nedeniyle de yeni
yontem ve teknikleri kullanmak zorunda kalmigtir. Bunlardan
en dikkat ¢ekici olani, 6zel efekt sahnelerinde cogu zaman, ce-
kimlerin kamera hareket ettirilmeden gerceklestirilmesidir.
Elde edilen ve firmaya ulastirilan video goriintiilerde gerekli
yerlere 6zel efekt ve animasyonlar yerlestirildikten sonra, sa-
nal kameranin hareketlendirilmesi yoluna gidilmis ve bir¢ok
sahne bu sekilde gerceklestirilmistir.

Bunun yaninda dizinin bir¢ok sahnesinde, mavi zemin kul-
lanilarak goriintiiler elde edilmis, daha sonra mavi zeminler

farkli goriintiilerle degistirilmistir. Bu sahnelerde genel olarak
sanatgilarin hareketlerinden takip bilgileri ¢ikarilarak sonuca
ulasilmistir. Cogu zaman kameranin tripod ya da crane {ize-
rinde hareket etmesi nedeniyle hareketlerin dogrusal olmasi
da ekibe biiyiik kolayliklar saglamaktaymis. Gegen 5 yilin ize-
rindeki siirede gerceklestirilen her béliimde, gérece bu kadar
basit olmayan efektler de yer almis. Bunlardan 3. sezonda ger-
ceklestirilen Zeyna dizilerinden birinde yaklagik olarak 130
sahnede 6zel efekt kullanilmus ve bu boliimde hemen hemen
tiim ¢evre tamamen 3D olarak tasarlanip, canli gériintiilerle
basarili olarak birlestirilmis. Fallen Angel adli béliimde ise di-

Dizide birgok COMPOSING
iilkemizde de yaymlanan Hercules \/© €@K T sahnesi gerceklefltiriimifi.
En Dikkat gekeni SUTKastcl
robotlarin tasarlanmas ve
canland>nimasdr.

zinin %25'i mavi zemin 6niinde ¢ekilmis ve Digital Muse fir-
masimn da katkilariyla yaklasik olarak 270 sahnede efekt ve
animasyon kullanilmis.

Firma su anda degisik TV dizisi ve film ¢alismalarini yine
basariyla stirdiirmektedir.

Dune

Bilim Kurgu kanalinin (Sci_Fi Channel) izleyicilerine sundu-
gu ve bitylik begeniyle karsilanan Dune, bir zamanlarin ¢ok
biiytik ilgi goren filminin diziye uyarlanmus yeni boliimlerini
icermektedir. Ozel efektlerini Area 51, Netter Digital, A/I ve
Flat Earth’iin gergeklestirdigi dizi oldukga basarih animasyon
ve efektlerle zenginlestirilmistir. Dizinin animasyonlarimin
bir bolimiinii TV’de begenerek iz-
ledigimiz X-Files ve Tom Hanks’in
Emmy 6dillti From Earth to the
Moon dizisinin efektlerini gercek-
lestiren Area 51 gerceklestirmistir.
Bu efektler arasinda biiyiik solucan
ve thopters olarak adlandinlan, he-
likopter/ucak karigimi ucan araglar
akla ilk gelenlerdir. Calismalar ge-
nel olarak Pentium tabanh Win-
dows NT sistemlerinde, 3D modelleme ve animasyon i¢in
LightWave 3D, compositing i¢in After Effects ve Eyeon firma-
siin Digital Fusion yazihmlan kullamlarak gerceklestirilmis-
tir. Hazirlanan efekt ve animasyonlarin hesaplanmas: icin ise
40 adet Pentium ve DEC Alpha iglemcilerinden olusan sistem
kullanmilmistir.

Dizide yer alan biiylk solucanlarin gerceklestirilmesinde,
kumla etkilesimin saglanmas: amaciyla maketlerin kullanil-
mas: diistiniilse de bazi simirlamalar nedeniyle bunlann bilgi-
sayarda gerceklestirilmesi ihtiyaci dogmus. Solucanlarin top-
rak altindan hareket etmeleri, toprag: kabartmalar1 ve kumla-
1 savurmalar gibi sahnelerde LightWave 3D’nin yani sira,
Particle Storm plug-in’i kullamlmis. Daha karmasik ve prob-
lemli olan karakterlerin solucanlara tirmanmasi ve solucanla-
11 yonetmeleri sahnelerinde ise her sey yine tamamen bilgisa-

yarlarda gerceklestirilmistir. Bilgisayar modeli olan solucanla-
ra, yine bilgisayarlarda modellenen karakterlerin tirmanmasi
animasyonlarla gerceklestirilmis. ihtiya¢ duyulan hareketleri
elde etmek i¢in Foundation Imaging’in Mocap stiidyosu kul-
lanilmis. Animator Kevin Gendreau ve Chris Zapara, degisik
aksiyonlar ve doviis sahneleri i¢cin 100’den fazla hareket plan-
lamis ve sanatcilardan alian bu hareketler, LightWave 3D’de
modellere uygulanarak gercekei sonug saglanmis. Area 51'in
bu ilk mocap denemesi o kadar memnuniyet verici olmus ki,
firma ontimiizdeki sene kendisine ait bir mocap stiidyosu
kurma ¢alismalarina simdiden girismis.
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Dizide Area 51’in iistlendigi bir diger sahne ise Thopters ad1
verilen araglarin, modellenmesi ve animasyonlarinin gercek-
lestirilmesidir. Orijinal hikayede Thopter’larin kanatlarin ¢ir-
parak havalanmasi ve inmesi birkag testten sonra ekip tarafin-
dan olduk¢a komik bulunmus. Bu nedenle orijinal hikayeye
sadik kalinarak, kanatlarin farkl bir salinimla hareketlenmesi
saglanms. Animat6r Scott Wheeler'in ayni zamanda lisansh
bir pilot olmasi, bu araglarin hareketlendirilmesinde olduk¢a
faydali olmus. Aracin havalanmasi, yere konmas: gibi bsliim-
lerde mekanik parcalarin hareketleri yine ekip tarafindan bii-
yuik bir titizlikle gerceklestirilmis. Dokulandirma konusunda
ise metal ve camdan olugan bu araclarin ¢er

yansitmalarina 6zen gosterilmis. Mekanin o
dukea tozlu ve kumlu yapisi nedeniyle arac-
lara kirlilik ve eskime kazandinlmasina da
yine biiyiik 6nem verilmis. Araglan kulla-
nan ve kokpitte yer alan asker ve personel
de yine bilgisayarlarda modellenip hareketler
dirilmis.

Dizide yer alan bir bagka firma olan A/I firmas: da bircok
compositing ve efekt sahnesini gerceklestirmistir. Bunlar iceri-
sinde en dikkat ¢ekeni, Hunter-Seeker olarak adlandirilan su-
ikastc1 robotlarin tasarlanmasi ve canlandinlmasidir. Sahnede
kullamlacak dart benzeri bu robotlarm maketlerden yapilmasi
disiiniilse de, yonetmenin tatmin olmamasi nedeniyle bilgisa-
yarda gerceklestirilmesi uygun gérilmiis. Bunun tizerine ar-
tistlerin rollerini, sahnede sanki bu robotlar varmus gibi oyna-
malan saglamp cekimler gerceklestirilmis. Daha sonra Light-
wave 3D’de modellenen ve mekanik hareketleri canlandirilan
HS robotlari, RealViz firmasinin kamera takip sistemi kullani-
larak 6nceden ¢ekilmis goriintiilerle birlestirilmis.

Dizide benzeri yiizlerce 2D /3D bilgisayar efekti bulunmak-
tadur. Piyasaya siiriilen DVD siiriimiinii izleyerek, daha ayrn-
til bilgiye ulasabilirsiniz.

StarTrek: Voyager

Uzay Yolu (StarTrek) hayranlannin yillardir takip ettikleri ve
severek izledikleri dizilerden bir tanesi de su anda EdenFX fir-
masinin ozel efektlerini gerceklestirdigi StarTrek: Voya-
ger'dir. EdenFX (www.edenfx.com) yeni bir firma olmasina
ragmen kurucusu John Gross, yedi sezondur kuruculugunu
yaptig1 bircok firmada (Amblin, Digital Muse), bu dizinin
efektlerini gerceklestiren ekibin basinda olmustur. Bu uzun
dénemde, dizideki 6zel efektlerin gerceklestirilmesinde uygu-
lanan yontemler de yillar icerisinde farklhiliklar gostermistir.
Onceleri uzay gemilerinin goriintillenmesi i¢in motion kont-
rol sistemi ile maketler cekilirken, simdilerde her sey bilgisa-
yar animasyonlar ile gerceklestirilmektedir. Mekanlar1 elde
etmek icin ¢okea kullanilan 2D boyama islemleri ise, artik ye-
rini kompleks ve basaril efektler elde edilmesini saglayan 3D
modelleme ve dokulandirmaya birakmistir. Bircok sahnede
gerceklestirilen infilak ve patlama sahneleri i¢in, maketlerin
6ntinde kiiciik patlamalar gerceklestirilip, bu arada uzay ge-
misi ya da patlayan maketler bir anda kaybolurken, simdiler-
de hazirlanan bilgisayar modelleri parcalarina aynlip, gercek-
¢i sonuca ulasiimaktadir. Bunlara ek olarak énceleri uzay ge-
misinin i¢inden digar1 dogru kamerayla cikilip, uzay gemisi-
nin baska bir kismina ulagmak gibi bir ¢ekimi elde etmek im-
kansizken, artik bu tiirden sahneler siradan efektler olmustur.
Uzay gemisinin alt uzaya 1sinlanmasi, galaktik dalgalanmalar-

dan etkilenmesi gibi bircok efekt de yine kolayca gerceklestiri-
lebilmektedir.

Tiim bu efektleri gerceklestirmekte kullanilan donamm ise
NT isletim sistemini kullanan giiniimiiz bilgisayarlarindan
baskasi degildir. Eden FX ihtiya¢ duydugu 3D modelleme ve
animasyon sahnelerini LightWave 3D ile gerceklestirirken, do-
kulandirmada Photoshop, compositing islemlerinde ise Digi-
tal Fusion kullanmaktadir. Star Trek Voyager'm yeni béliimle-
rinde artik bircok sahnede sehirler, uzay kolonileri 3D olarak
modellenmekte, sanal sehirler olusturulmakta, daha sonra
canh gorintiilerle bu sanal goriintiler birlestiril-

mektedir. EdenFX artik bir¢ok projede, makyaj ve
degisik kostiimlerle yaratiklan olusturmaktansa,
istediklerini tamamen 3D olarak gerceklestirebil-
nektedir. Bu tiir sahnelerden bir tanesinde; Klingon
snneminde kandan olusan denize diisen Klingonlu-
n diisme am ve bir yilan tarafindan parcalanip yu-
masinin gerceklestirildigi sahnedir. Deniz, yilan ve
Klingonlu tamamen 3D olarak modellenmis ve sahne ta-
mamen 3D olarak gerceklestirilmistir. Bunlara ek olarak kala-
baliklarin olusturulmasinda yine bilgisayar karakterlerine yer
verilmektedir. Sayisal karakterlerin bir faydas: da bu tiir popii-
ler ve sevilen dizilerin hayranlarinin talep ettikleri oyuncakla-
rin, siis esyalarimin yapiminda kullanilmalaridir. Modeli hazir

olan karakterlerin, uzay gemilerinin, kolaylikla oyuncaklari,
siis esyalar tiretilebilmektedir.

Gorildugi gibi TV sektériinde faaliyet gosteren firmalarn
kullandig1 teknik ve yontemler bizlerin kullanabileceklerin-
den pek de farkli degildir. Hatta televizyonlarimizda yayina
baslayan yeni bilim kurgu dizilerine baktiginiz zaman ¢ok da-
ha basit efektleri gérmeniz miimkiindiir. TV’lerin sinema
sektoriindeki yiiksek standartlara ne zaman ulagacag bilin-
mese de, yaz sezonunda vizyona girecek filmlerin sinema sek-
tortiyle TV sektorii arasindaki farki agikca ortaya koymasini
bekleyebiliriz. The Mumy Returns, Dr. Dolittle 2, Pearl Har-
bor, Evolution, Imposter, Jurassic Park 3 ve Steven Spiel-
berg’'in A.l’si yaz sezonunda vizyona girmesi beklenen ya-
pimlar. Téim bunlara ek olarak Final Fantasy: The Spirits Wit-
hin’i bityiik bir heyecanla bekliyoruz. Bir sonraki yazimizda
ozel efekt ve animasyonlariyla 6n plana ¢ikmig bagka yapim-
larla birlikte olmak {izere hosca kaliniz.

3D Modeler/Digital Animatér olan Gékhan Sénmez (gson-
mez@pcworld.com.tr), PC LIFE"wn siirekli yazarlarnindandir. m
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