UNUMUZUN yapitlarinda bir
gercekligin degil, gergekligin rak-
lidinin, bir anlatimin gerisinde

baska, baska anlanlarnin oldugu ve bunun
cagimiza dzgll bir ¢oziilmenin, sanatla bi-
limin, bilimle felsefenin, bilginin ve eri-
gin stylemlerini ayiran uzakliklar arasinda
bir Koprii Kurulmasini, biitiineiil bir ya-
sunte sorununa getirecegimiz goziimlerin
neler olabilecegine ve bu olanakhliklar
araligimin zenginliginin giintimiiz teknolo-
Ji ve bilgi toplumunda nelere denk diigtii-
glinii diigiindigiimiizde, bilgisayarlarin
havatn her alanina girip bir “bakis", bir
“olug” olarak veni “gerceklikler™ varat-
malarr bizi gelecekre nasil farkly havar
alanlarinin bekledigini ve bivlesi bir diin-
vada sanatla bilim ve teknolojinin alisveri-
sinde veni kavramlara gereksinimimiz ol-
dugu iizerine diisiindiiriiyor. Insanlhgin
ulagilamaz gibi gériinene karsi duyduiu
dnlenemez istek, onu hergiin veni alanla-
ra tastyor. Bu veni alanlardaki hevecan ve-
rick macerasinin bir pargasini da bilgisavar
ortaminda varaolan sanal giriintiler ve
canlandirma filmler olugturuvor.

“Toy Story”, Tiirkiye'de gisterime
girdigi adivla “Ovuncak Hikavesi” biitii-
niivle bilgisavar destekli canlandirma rek-
nigivle gerceklestirilmig ilk uzun metrajly
film. 77 dakikahk filmin hazirlanma siire-

cinde 500 000 megabyte'lik bilgisayar bel-
legi kullanilnmig, Bundan éneeki film-
lerden "Casper”in 40 dakikasi,
“Jurassic Park™in ise sadece 6
dakikasi biitiiniiyle bilgisayar
destekli canlandirma ile ger-
geklestirilmis, 4 villik bir calis-
ma sonrasinda ortava ¢ikan
film, bundan sonraki ¢alismala-
ra da iyi bir frnek olusturacak.
Film karelerinin bilgisayar
hesaplamalar toplam 800 000
saat siirmily. Film hazirlanir-
ken, bazt difger canlandirmalar-
daki gibi, bilgisayan biitiiniiv-
le ¢izim aleti olarak kullan-
makla vetinmeven yapimeilar,
karakterlenin temel hareketleri
nasil izleverck hareker ede-
ceklerini hesaplama igini de
bilgisavara brrakmuslar. Temel
ii¢ boyutly modelleme vin-
temlerinin animasyona uvar-
lanmis bigimlerinin kullanidig filmde
harcketleri degiskenler ve bunlan kontrol
eden fonksiyonlar belirliyor. Ayninti diize-
vindeki hareketlerin bile ger¢ekei goriin-
mesi konusunda israrl davranan yapimet-
larm, filmin temel karakeerlerinden Wo-
ody’nin agiz hareketleri icin kullandiklan
degisken sayisi 58. Film, senaryosundan

vinetimine, Hollywood'un Silikon Vadi-

st'ne (Silikon Vadisi) bagvurdugu ilk film
olma dzelligi tagyor. Slicon Valley temel
yari-iletken bilgisayar teknolojisinin ve
tiim destek van dirfinlerinin firetimine en
iinlii imzayi atan bilgisavar sanayi bélgesi.

Bilgisavarda canlandirma biitiiniivle
eski bir teknik sayilmaz, Hemen hemen
tiim ¢agdas animasyonlanin hazirlanig ev-
relerinin bir kisminda bilgisavar miidahe-
lesi var. Toy Story'i farkh kilan, karakter-
lerin bilgisavar destekli tasanim teknikle-
rinden asina olunan 3 boyutlu modelleme
vintemleriyle hazirflanmis olusu. Bu tiir-
den kisa metrajly canlandirma filmleri vil-
lardir iiretiliyor. Uzun metrajda Toy Story
ile ilke imzayi atacak olan yeni teknikee,
figiirler makine tasarimi 3 bovutlu model-
leri gibi, birtakim degiskenlerin deneri-
minde, dinamik, etkilesimli modeller ola-
rak hazirlanmig. Olusturulan 3 boyurly
canlandirmava. belki de isin en can alici
vant olan son rituglarni saglavan ise, vine
bilgisayar destekli tasarim programlarin-
dan tamdigimiz viizey givdirme, 1sm izle-
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verek gilgelendirme ve aydinlatma yon-
temleri. Bu vintemlerle, canlandirmada
belli malzeme dzelliklenni tasivor izleni-
mi verilmesi gereken bislgeler, sablon ha-
linde dnceden hazirlanan, renk, doku,
vansiteihik dzelliklerine gore viizevle
kaplanivor. Bu islem vapilircken, sanal 151k
kaynaklarmdan vola ¢ikan sanal fotonlann
gittikleri yol izlenerek, denk gelinen vii-
sevin tanmlanmis malzeme bzelliklenne
gire renk ve parlaklik degerlen tanimla-
niyor, Filmin “kotii kalpli” ¢ocugu Sid'in
odasimin hazirlanmasi i¢in ¢aligan yazilim
programeilan odanm “koriligi™ cagnso-

ran bir atmosfer kazanmast igin ugragmig-

lar. Sid’'in pencere pervaz igin agag doku-
su, elle bovanmis izlemimi veren astar bo-
vast ve onun {izerine stirlilmiis ahgap bo-
yast, bunlarin nasil ve hangi Kalinhikea sil-

riildiigiinti belirleven doku ve son olarak
da en distrekn kir tabakasimin sanal mode-
lini olusturmak igin, bes basamakly bir ta-
sarim volu 1zlenusler

Yinermen Lessererin bu konudaki 1lk
calismasi Toy Story de@l. Daha 6nce ha-
arladi Kisa canlandirma filon Tin Toy,
1989 da Oscar Odilin almist. Yapimer sir-
ket, Pixar, bilgisayarda ii¢ bovutlu model-
leme konusunda tinde gelen sirketlerden
biri, Sirkerin iirettigi bu amach tinlil yaz-
lan Render Man'in su ana kadar 100 000
kopvasi satlomg. Stz konusu vazihm Jur-
rassic Park filmindek dinozorlann den
dokularninm ve diglerinin gergeken giirling-
miiniin ardindaki gizli kahraman aym za-
manda.

Toy Story filmi igin kullanilan en
tnemh yazihimlardan biri MenV adh, -
ranmis veva ¢izilmis figiirleri 3 boyurtlu

kilan bir program. Filmi birbirini izleyen
duragian karelerden olusturularak vapilmig
geleneksel animasvonlardan farkh kilan
en dneml etmen filmin hazirlandi@ prog-
ram. Program, figiitleri her hareketin ige-
lerini karelerde avri ayn hesaplayarak iler-
letmek verine, (ki bu elde ¢izilmis ani-
masvonlarda uygulanan vegane viinrems-
dir) matemariksel olarak tammlanms her
harcketi bir biitiin olarak, tiim alt tgele-
rivle dinamik bigimde ihskilendirerck

verceklestnvor.

Sahnelenn olabildigince gergekel ve

artstk agidan kusursuz olmasi in, her
sahnede 1007er adet sanal ik kavnaf
kullanilnus. Sahnelenn tiim foto gergeke
sanal viizev kaplamalan ve bunca g1k
kavnagindan gelen sanal foronlarla olustu-
rulmast bitviik bir hesaplama giiciinil ge-
rekeirmis. 77 dakika ve 110 000 karelik
filmin viizey kaplama, aydinlatma ve gil-
gelendirme iglemlerinin tek bir bilgisavar-
da bitirilmest 40 vil siirerdi. Sirket, 151 bu
kadar kisa bir siirede tamamlayabilmek
igin, 117 grafik is istasvonunun 24 saat ¢a-
ligie tutuldugu bir teknik aleyap kurmus.
Ancak islemct kapasitesi tlim sorunlar
halledemiyaor. Bir diger iinemli sorun da
hazirlunan karelerin saklanacag Kavit or-
taminin olusturulmast olmus, lsi
bitmis tek bir canlandirma
karesi 3 me-

gabyte ver kaphyor. Cift viizlii viiksek vo-
gunluklu standare bir PC diskerinin 144
megabyre saklama kapasitesi oldugu dii-
stintiliirse, 110 000 kareden olugan filmin
kaplayacagt kavit alami hakkinda fikir
olusturulabilir, Bu problemin fistesinden
gelmek icin 30 bilgisayar ve toplam 260
gigabyte bellekten olusan bir “sayisal ¢ift-
lik™ Kurulmus,

Toy Story’deki karakterler, teknik
agidan ¢izgr roman kahramanlanndan ¢ok
iple kontrol edilen gelismis kuklalara
benzetilebilir. Woody 'nin viiziinti kontrol
eden ipler, sirf bu amag iin yvazilnms 200
bilgisayar programindan oluguyor. Diger
500 program da bedeni, kontrol ediyor.
Biitiin bunlar, karakeerin gergekten gii-
Itimsiivor, sastnvor, merak edivormug gibi
goriinmest win zorunli. Woody, ashinda

toplam 50 000 sanr bilgisavar programim-

dan bagka birsey de@l. Toy Story demek
27 antmatir ve 160 milvar tane, herbin
igin emek ve bilgisavar hesaplama giicii
sarfedilmis grafik noktast demek. Isin igi-
ne bilgisavarin bu denli agichikl olarak gi-
Fi“illl(lt_'kl [L'IIIL'I maonvasvon 1sc¢ II'I&III\CI.
Daha alisildik rekniklerle hazirlanog
olan Aslan Kral filmi i¢in 45 milyon dolar
masraf yapilnisken, Toy Story igin 30
milyon dolar sarfedilmis.

Toy Story, canlandirma sinemast als-
ninda bir devrim yarauyvor, ama ayni za-
manda bilgisayar alanidaki veniliklerin
kitle tiitketimi i¢in nasil bir pop kiltiine
donistiiriilebilecegine dair ivi bir 6rnek.
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