
leri, flimdilerde konuya ilgi duyanlar›n sahip olabildikleri sis-

temler haline gelmifltir. Bunun yan›nda yaz›l›m ve donan›m-

lar›n yetenek ve h›zlar›n›n her geçen gün artmas›, sinema sek-

törüyle TV sektörü aras›ndaki teknoloji fark›n›n azalmas›na

sebep olmaktad›r. Geçti¤imiz y›l›n etkileyici filmlerinden Per-

fect Storm ve HollowMan gibi yüksek teknolojinin kullan›ld›-

¤› filmler kadar olmasa da, TV dizileri aras›nda da oldukça ba-

flar›l› olan efekt ve animasyonlara oldukça s›k rastlamaya bafl-

lad›k. Bu ay, bekledi¤imiz birçok efekt a¤›rl›kl› filmin vizyona

girmemesini de göz önüne alarak, TV sektöründeki firmalar-

dan ve gerçeklefltirdikleri dizi çal›flmalar›ndan bilgiler verme-

yi uygun gördük.

Roughnecks: Starship Troopers
Starship Troopers filminin özellikle genç kitlede uyand›rd›¤›

ilgi, Sony firmas›n› bu filmin dizisini gerçeklefltirme çal›flma-

lar›na itti. Projeyi hayata geçirmek için Babylon 5, StarT-

rek:Voyager gibi dizilerdeki baflar›l› özel efekt ve animasyon-

lar›yla kendisini ispatlayan Foundation Imaging ( w w w . f o u n-

dationimaging.com) firmas›yla görüflmelere bafllanm›fl.

Sony’nin gençlere yönelik çizgi film olarak düflündü¤ü dizi,

Foundation Imaging’in 3D animasyon konusundaki baflar›s›

nedeniyle çok geçmeden 3D bir dizi haline dönüfltürüldü.

Sony’nin sa¤lad›¤› senaryo ve tasar›mlardan, Foundation sa-

natç›lar›n›n gerçeklefltirdikleri model ve animasyonlar

Sony’nin ekibini oldukça memnun etmifl. Haz›rlanan çal›fl-

malar günlük olarak yap›mc› firma Sony’ye ulaflt›r›larak onla-

r›n onay› ve görüflleri al›nd›. Sony, dizinin daha iyi olmas› için

gerekli gördü¤ü de¤ifliklikleri Foundation’a ileterek gerekli

düzenlemeleri yapmalar›na yard›mc› oldu. Dizinin ilerleyen

bölümlerinin gerçeklefltirilmesinin zorlaflaca¤› düflünülerek,

öncelikle projeye Foundation Imaging ile ayn› 3D yaz›l›m› ve

sistemi kullanan Flat Earth Productions ( w w w . f l a t e a r t h p r o d u c-

tions.com) dahil edildi. Flat Earth Producitons’›, ülkemizde de

yay›nlanan Xena (Zeyna) ve Hercules dizilerindeki çal›flmala-

r›ndan hat›rlayacaks›n›z. Flat Earth’ün dahil olmas›yla model-

leme ve dokuland›rma çal›flmalar›nda ortak çal›fl›lmaya bafl-

land›. Her iki firman›n 3D modelleme ve animasyonda Light-

Wave 3D kullanmas› nedeniyle ilerleyen bölümlerde artan yük

iki firma aras›nda paylafl›lacak, böylece haftada en az 19 daki-

ka tamamen 3D animasyondan oluflan dizi, bir aksama mâl

olmadan gerçeklefltirilebilecekti.

Ön çal›flmalardan sonra dizinin gerçeklefltirilmesi aflamas›-

na geçildi. Bu aflamada Foundation Imaging’de 5 tak›m olufltu-

ruldu. Her tak›m 10 animatör, 5 teknik yönetmen ve bir proje

koordinatöründen oluflmaktayd›. Bu tak›mlar›n hepsi birbirin-

den ba¤›ms›z olarak dizinin birer bölümünü olufltur-

makla sorumluydu. Sistemin donan›m k›sm›nda ise

300 ifllemciden oluflan bir render çiftli¤i, görüntülerin

saklanmas› için 1.5 terrabyte depolama ünitesi kurul-

du. Bunlara ek olarak oldukça geliflmifl bir a¤ sistemi

oluflturularak, sanatç›lar›n, sahne ve görüntüleri ra-

hatça paylaflmalar› ve depolamalar› sa¤land›. ‹ki video

kurgu ve bir ses düzenleme sistemi de kurularak, ha-

z›rlanan animasyonlar›n basitçe kurgulanmas› gerçek-

lefltirildi. Her tak›m›n gerçeklefltirmesi gereken ani-

masyon miktar›n›n oldukça fazla olmas› ve bunlar›n

olabildi¤ince h›zl› ve baflar›l› bir flekilde gerçeklefltiril-

mesi gere¤i, Foundation Imaging’i motioncapture

yöntemini kullanmaya itti. ‹ki de¤iflik tip mocap siste-

mi kurularak, gerekli veriler sanatç›lardan al›nd›. Yak›n alan ve

kiflisel hareketler için Ascension sistemi, grup hareketleri ve

daha genifl alan hareketleri için Vicon sistemi kullan›ld›. Her

iki sistemde elde edilen mocap verileri, düzenlendikten sonra

son animasyon için LightWave’e aktar›ld›. Gerçekçi vücut ha-

reketleri kadar önemli olan bir di¤er konu da yüz ifade ve mi-

miklerinin haz›rlanmas›d›r. Bu nedenle her karaktere ait yüz-

lerce ifade, LightWave’in Morph Gizmo özelli¤i kullan›larak

canland›r›ld›. Bunun yan› s›ra ses ile a¤›z hareketlerinin

uyumland›r›lmas›nda oldukça baflar›l› olan Magpie Pro yaz›l›-

m›ndan da faydalan›ld›. Çok basit görünse de, sanatç›lar, mi-

mik ve yüz ifadelerini olufltururken, videoya kay›t ettikleri ken-

di görüntülerini referans olarak kulland›lar. Hatta bu ifllem

için özel bir düzenek bile kuruldu. Son teknoloji ne kadar ileri
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Televizyon 
Dizileri

TELEV‹ZYON D‹Z‹LER‹NDE özel efekt ve animas-

yonlar›n a¤›rl›¤› gün geçtikçe artmaktad›r. Bu art›fl›n

en önemli sebeplerinden bir tanesi, güçlü yaz›l›m ve

donan›mlar›n herkesin ulaflabilece¤i seviyede yay-

g›nlaflmas›. Önceleri sadece büyük stüdyolar taraf›n-

dan kullan›lan yaz›l›m ve güçlü bilgisayar sistem-



olursa olsun, yüz mocap’inin henüz bu tür projelerde kullan›-

lacak derecede baflar›l› olmad›¤›n› dile getiren ekip, sonuçta k›-

s›tl› zamanda en iyi ifli ç›kararak baflar›ya ulaflm›fllar. Çok be¤e-

nilen ve TV’de gösterildi¤i saatlerde sadece gençlerin ve çocuk-

lar›n de¤il büyüklerin de ilgisini çeken bu dizinin flu anda

DVD sürümü de piyasaya sürüldü. 

Xena: Zeyna
Ülkemizde de büyük bir be¤eni ile izlenen Zeyna’n›n 5 sezon

boyunca büyük bir baflar› göstermesinin sebeplerinden bir ta-

nesi de özel efekt ve animasyonlar›n›n yerli yerinde ve baflar›-

l› olarak uygulanmas›d›r. Bu dizinin efekt ve animasyonlar›

Roughnecks: Starship Troopers dizisinde de çal›flmalar› bulu-

nan Flat Earth Productions’a aittir.

Oldukça küçük ve s›n›rl› bir kadro-

ya sahip olan firma, ayn› zamanda,

ülkemizde de yay›nlanan Hercules

dizisi, Blade, Dungeon and Dra-

gons gibi filmlerde de görev alm›fl-

t›r. Çal›flmalar›na bundan sekiz y›l

önce VideoToaster sistemine sahip

Amiga bilgisayarlar›yla bafllayan

firma, flimdilerde Macintosh ve In-

tel tabanl› bilgisayar sistemlerinde, 3 boyutlu animasyon için

LightWave 3D, compositing için AfterEffects ve bir tak›m

plug-in’lerini kullanmaktad›r. 

Zeyna’n›n Yeni Zelanda’da çekiliyor olmas› nedeniyle, ge-

çen y›llar içerisinde sadece efektlerin gerçeklefltirilmesinde

de¤il, dünyan›n farkl› yerlerinde olmalar› nedeniyle de yeni

yöntem ve teknikleri kullanmak zorunda kalm›flt›r. Bunlardan

en dikkat çekici olan›, özel efekt sahnelerinde ço¤u zaman, çe-

kimlerin kamera hareket ettirilmeden gerçeklefltirilmesidir.

Elde edilen ve firmaya ulaflt›r›lan video görüntülerde gerekli

yerlere özel efekt ve animasyonlar yerlefltirildikten sonra, sa-

nal kameran›n hareketlendirilmesi yoluna gidilmifl ve birçok

sahne bu flekilde gerçeklefltirilmifltir. 

Bunun yan›nda dizinin birçok sahnesinde, mavi zemin kul-

lan›larak görüntüler elde edilmifl, daha sonra mavi zeminler

farkl› görüntülerle de¤ifltirilmifltir. Bu sahnelerde genel olarak

sanatç›lar›n hareketlerinden takip bilgileri ç›kar›larak sonuca

ulafl›lm›flt›r. Ço¤u zaman kameran›n tripod ya da crane üze-

rinde hareket etmesi nedeniyle hareketlerin do¤rusal olmas›

da ekibe büyük kolayl›klar sa¤lamaktaym›fl. Geçen 5 y›l›n üze-

rindeki sürede gerçeklefltirilen her bölümde, görece bu kadar

basit olmayan efektler de yer alm›fl. Bunlardan 3. sezonda ger-

çeklefltirilen Zeyna dizilerinden birinde yaklafl›k olarak 130

sahnede özel efekt kullan›lm›fl ve bu bölümde hemen hemen

tüm çevre tamamen 3D olarak tasarlan›p, canl› görüntülerle

baflar›l› olarak birlefltirilmifl. Fallen Angel adl› bölümde ise di-

zinin %25’i mavi zemin önünde çekilmifl ve Digital Muse fir-

mas›n›n da katk›lar›yla yaklafl›k olarak 270 sahnede efekt ve

animasyon kullan›lm›fl.

Firma flu anda de¤iflik TV dizisi ve film çal›flmalar›n› yine

baflar›yla sürdürmektedir. 

D u n e
Bilim Kurgu kanal›n›n (Sci_Fi Channel) izleyicilerine sundu-

¤u ve büyük be¤eniyle karfl›lanan Dune, bir zamanlar›n çok

büyük ilgi gören filminin diziye uyarlanm›fl yeni bölümlerini

içermektedir. Özel efektlerini Area 51, Netter Digital, A/I ve

Flat Earth’ün gerçeklefltirdi¤i dizi oldukça baflar›l› animasyon

ve efektlerle zenginlefltirilmifltir. Dizinin animasyonlar›n›n

bir bölümünü TV’de be¤enerek iz-

ledi¤imiz X-Files ve Tom Hanks’in

Emmy ödüllü From Earth to the

Moon dizisinin efektlerini gerçek-

lefltiren Area 51 gerçeklefltirmifltir.

Bu efektler aras›nda büyük solucan

ve thopters  olarak adland›r›lan, he-

likopter/uçak kar›fl›m› uçan araçlar

akla ilk gelenlerdir. Çal›flmalar ge-

nel olarak Pentium tabanl› Win-

dows NT sistemlerinde, 3D modelleme ve animasyon için

LightWave 3D, compositing için After Effects ve Eyeon firma-

s›n›n Digital Fusion yaz›l›mlar› kullan›larak gerçeklefltirilmifl-

tir. Haz›rlanan efekt ve animasyonlar›n hesaplanmas› için ise

40 adet Pentium ve DEC Alpha ifllemcilerinden oluflan sistem

k u l l a n › l m › fl t › r .

Dizide yer alan büyük solucanlar›n gerçeklefltirilmesinde,

kumla etkileflimin sa¤lanmas› amac›yla maketlerin kullan›l-

mas› düflünülse de baz› s›n›rlamalar nedeniyle bunlar›n bilgi-

sayarda gerçeklefltirilmesi ihtiyac› do¤mufl. Solucanlar›n top-

rak alt›ndan hareket etmeleri, topra¤› kabartmalar› ve kumla-

r› savurmalar› gibi sahnelerde LightWave 3D’nin yan› s›ra,

Particle Storm plug-in’i kullan›lm›fl. Daha karmafl›k ve prob-

lemli olan karakterlerin solucanlara t›rmanmas› ve solucanla-

r› yönetmeleri sahnelerinde ise her fley yine tamamen bilgisa-

yarlarda gerçeklefltirilmifltir. Bilgisayar modeli olan solucanla-

ra, yine bilgisayarlarda modellenen karakterlerin t›rmanmas›

animasyonlarla gerçeklefltirilmifl. ‹htiyaç duyulan hareketleri

elde etmek için Foundation Imaging’in Mocap stüdyosu kul-

lan›lm›fl. Animatör Kevin Gendreau ve Chris Zapara, de¤iflik

aksiyonlar ve dövüfl sahneleri için 100’den fazla hareket plan-

lam›fl ve sanatç›lardan al›nan bu hareketler, LightWave 3D’de

modellere uygulanarak gerçekçi sonuç sa¤lanm›fl. Area 51’in

bu ilk mocap denemesi o kadar memnuniyet verici olmufl ki,

firma önümüzdeki sene kendisine ait bir mocap stüdyosu

kurma çal›flmalar›na flimdiden giriflmifl. 
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Dizide birçok c o m p o  s i n g
ve efekt sahnesi gerçeklefltirilmifl.

En Dikkat çekeni s u i k a s t ç i
r o b o t l a r › n tasarlanmas› ve

canland›r›lmas›d›r.



Dizide Area 51’in üstlendi¤i bir di¤er sahne ise Thopters ad›

verilen araçlar›n, modellenmesi ve animasyonlar›n›n gerçek-

lefltirilmesidir. Orijinal hikayede Thopter’lar›n kanatlar›n› ç›r-

parak havalanmas› ve inmesi birkaç testten sonra ekip taraf›n-

dan oldukça komik bulunmufl. Bu nedenle orijinal hikayeye

sad›k kal›narak, kanatlar›n farkl› bir sal›n›mla hareketlenmesi

sa¤lanm›fl. Animatör Scott Wheeler’›n ayn› zamanda lisansl›

bir pilot olmas›, bu araçlar›n hareketlendirilmesinde oldukça

faydal› olmufl. Arac›n havalanmas›, yere konmas› gibi bölüm-

lerde mekanik parçalar›n hareketleri yine ekip taraf›ndan bü-

yük bir titizlikle gerçeklefltirilmifl. Dokuland›rma konusunda

ise metal ve camdan oluflan bu araçlar›n çevre görüntülerini

yans›tmalar›na özen gösterilmifl. Mekan›n ol-

dukça tozlu ve kumlu yap›s› nedeniyle araç-

lara kirlilik ve eskime kazand›r›lmas›na da

yine büyük önem verilmifl. Araçlar› kulla-

nan ve kokpitte yer alan asker ve personel

de yine bilgisayarlarda modellenip hareketlen-

d i r i l m i fl .

Dizide yer alan bir baflka firma olan A/I firmas› da birçok

compositing ve efekt sahnesini gerçeklefltirmifltir. Bunlar içeri-

sinde en dikkat çekeni, Hunter-Seeker olarak adland›r›lan su-

ikastç› robotlar›n tasarlanmas› ve canland›r›lmas›d›r. Sahnede

kullan›lacak dart benzeri bu robotlar›n maketlerden yap›lmas›

düflünülse de, yönetmenin tatmin olmamas› nedeniyle bilgisa-

yarda gerçeklefltirilmesi uygun görülmüfl. Bunun üzerine ar-

tistlerin rollerini, sahnede sanki bu robotlar varm›fl gibi oyna-

malar› sa¤lan›p çekimler gerçeklefltirilmifl. Daha sonra Light-

wave 3D’de modellenen ve mekanik hareketleri canland›r›lan

HS robotlar›, RealViz firmas›n›n kamera takip sistemi kullan›-

larak önceden çekilmifl görüntülerle birlefltirilmifl. 

Dizide benzeri yüzlerce 2D/3D bilgisayar efekti bulunmak-

tad›r. Piyasaya sürülen DVD sürümünü izleyerek, daha ayr›n-

t›l› bilgiye ulaflabilirsiniz.

StarTrek: Voyager
Uzay Yolu (StarTrek) hayranlar›n›n y›llard›r takip ettikleri ve

severek izledikleri dizilerden bir tanesi de flu anda EdenFX fir-

mas›n›n özel efektlerini gerçeklefltirdi¤i StarTrek: Voya-

ger’d›r. EdenFX (www.edenfx.com) yeni bir firma olmas›na

ra¤men kurucusu John Gross, yedi sezondur kuruculu¤unu

yapt›¤› birçok firmada (Amblin, Digital Muse), bu dizinin

efektlerini gerçeklefltiren ekibin bafl›nda olmufltur. Bu uzun

dönemde, dizideki özel efektlerin gerçeklefltirilmesinde uygu-

lanan yöntemler de y›llar içerisinde farkl›l›klar göstermifltir.

Önceleri uzay gemilerinin görüntülenmesi için motion kont-

rol sistemi ile maketler çekilirken, flimdilerde her fley bilgisa-

yar animasyonlar› ile gerçeklefltirilmektedir. Mekanlar› elde

etmek için çokça kullan›lan 2D boyama ifllemleri ise, art›k ye-

rini kompleks ve baflar›l› efektler elde edilmesini sa¤layan 3D

modelleme ve dokuland›rmaya b›rakm›flt›r. Birçok sahnede

gerçeklefltirilen infilak ve patlama sahneleri için, maketlerin

önünde küçük patlamalar gerçeklefltirilip, bu arada uzay ge-

misi ya da patlayan maketler bir anda kaybolurken, flimdiler-

de haz›rlanan bilgisayar modelleri parçalar›na ayr›l›p, gerçek-

çi sonuca ulafl›lmaktad›r. Bunlara ek olarak önceleri uzay ge-

misinin içinden d›flar› do¤ru kamerayla ç›k›l›p, uzay gemisi-

nin baflka bir k›sm›na ulaflmak gibi bir çekimi elde etmek im-

kans›zken, art›k bu türden sahneler s›radan efektler olmufltur.

Uzay gemisinin alt uzaya ›fl›nlanmas›, galaktik dalgalanmalar-

dan etkilenmesi gibi birçok efekt de yine kolayca gerçeklefltiri-

lebilmektedir. 

Tüm bu efektleri gerçeklefltirmekte kullan›lan donan›m ise

NT iflletim sistemini kullanan günümüz bilgisayarlar›ndan

baflkas› de¤ildir. Eden FX ihtiyaç duydu¤u 3D modelleme ve

animasyon sahnelerini LightWave 3D ile gerçeklefltirirken, do-

kuland›rmada Photoshop, compositing ifllemlerinde ise Digi-

tal Fusion kullanmaktad›r. Star Trek Voyager’›n yeni bölümle-

rinde art›k birçok sahnede flehirler, uzay kolonileri 3D olarak

modellenmekte, sanal flehirler oluflturulmakta, daha sonra

canl› görüntülerle bu sanal görüntüler birlefltiril-

mektedir. EdenFX art›k birçok projede, makyaj ve

de¤iflik kostümlerle yarat›klar› oluflturmaktansa,

istediklerini tamamen 3D olarak gerçeklefltirebil-

mektedir. Bu tür sahnelerden bir tanesinde; Klingon

cehenneminde kandan oluflan denize düflen Klingonlu-

nun düflme an› ve bir y›lan taraf›ndan parçalan›p yu-

tulmas›n›n gerçeklefltirildi¤i sahnedir. Deniz, y›lan ve

Klingonlu tamamen 3D olarak modellenmifl ve sahne ta-

mamen 3D olarak gerçeklefltirilmifltir. Bunlara ek olarak kala-

bal›klar›n oluflturulmas›nda yine bilgisayar karakterlerine yer

verilmektedir. Say›sal karakterlerin bir faydas› da bu tür popü-

ler ve sevilen dizilerin hayranlar›n›n talep ettikleri oyuncakla-

r›n, süs eflyalar›n›n yap›m›nda kullan›lmalar›d›r. Modeli haz›r

olan karakterlerin, uzay gemilerinin, kolayl›kla oyuncaklar›,

süs eflyalar› üretilebilmektedir. 

Görüldü¤ü gibi TV sektöründe faaliyet gösteren firmalar›n

kulland›¤› teknik ve yöntemler bizlerin kullanabileceklerin-

den pek de farkl› de¤ildir. Hatta televizyonlar›m›zda yay›na

bafllayan yeni bilim kurgu dizilerine bakt›¤›n›z zaman çok da-

ha basit efektleri görmeniz mümkündür. TV’lerin sinema

sektöründeki yüksek standartlara ne zaman ulaflaca¤› bilin-

mese de, yaz sezonunda vizyona girecek filmlerin sinema sek-

törüyle TV sektörü aras›ndaki fark› aç›kça ortaya koymas›n›

bekleyebiliriz. The Mumy Returns, Dr. Dolittle 2, Pearl Har-

bor, Evolution, Imposter, Jurassic Park 3 ve Steven Spiel-

berg’in A.I.’si yaz sezonunda vizyona girmesi beklenen ya-

p›mlar. Tüm bunlara ek olarak Final Fantasy: The Spirits Wit-

hin’i büyük bir heyecanla bekliyoruz. Bir sonraki yaz›m›zda

özel efekt ve animasyonlar›yla ön plana ç›km›fl baflka yap›m-

larla birlikte olmak üzere hoflça kal›n›z. 

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

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