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“TRANSFORMERS: YENİLENLERİN İNTİKAMI” 24 HAZİRAN ÇARŞAMBA  GÜNÜ TÜRKİYE SİNEMALARINDA GÖSTERİLMEYE BAŞLANIYOR

INDUSTRIAL LIGHT AND MAGIC’TEN OSCAR ÖDÜLLÜ GÖRÜNTÜ EFEKTİ UZMANI SCOTT FARRAR ANLATIYOR
SORU: Transformers: Yenilenlerin İntikamı için piramitlerin tepesinde tam olarak ne yapıyorsunuz?

SCOTT FARRAR: Günümüzde görsel efektlerin temeli gerçekten de hareket eşlemeyle başlıyor. Bunun anlamı ne? Anlamı, bilgisayar grafikleriyle yarattığımız herhangi bir şeyin yerdeymiş, tırmanıyormuş veya bir zeminde hareket ediyormuş gibi görünmesini istiyorsak, etraftaki tüm alanı çok dikkatlice ölçmemiz gerektiği çünkü bilgisayar ortamında yeniden yaratılması gerekiyor. Eşleşmezse, ayaklar havada kalır veya yaratılan şeye dokunmaz. Kısacası çok kesin olmalı. Oldukça uç bir şey. 

SORU: Çalışma arkadaşlarınız piramitlerde çalışıyor, ölçümler yapıyorlar. Ne için bunlar?

SCOTT FARRAR: Aslında birkaç farklı şey oluyor. Örneğin basamakları çıkan küçük bir karakterimiz var – bu oldukça basit bir şey. Basamakların ne kadar yüksek olduğunu görebilirsiniz, tüm bunların ölçülmesi gerek. Güzel ve düz, yani kolay. Bu [piramidin üstünde] daha zor. Taşlar düzgün değil ve farklı büyüklüklerde çünkü iklim ve zaman onları aşındırmış. Dolayısıyla farklı açılardan fotoğraflarını çekmeliyiz, fotoğrafları nereden çekeceğimize dair hesaplamalarımız var ve bunları ölçümleri gerçekleştirmek için kullanıyoruz. Örneğin…o taş daha yüksek, bu taş daha alçak, bu tip şeyler. Çok sıkı iş çünkü bu noktada iş oldukça karmaşık. Bu nedenle çekimler [bilgisayarda yapılanlar] sahte görünmüyor. Gerçekten de adamlar oradaymış gibi görünüyor.

SORU: Yani bu noktada piramide tırmanan büyük bir şey olması gerekiyor, öyle mi?

SCOTT FARRAR: Evet ve tüm bu ölçümleri yapıyoruz – bazı ölçümler çok kesin, kameranın gördüğüne bağlı olarak. Yapabileceğimiz bir başka şey de durumu daha sonra yeniden yaratmak; bilgisayarda piramidi yeniden yaratacağımız yerde bir çok fotoğraf çekiyoruz. Böylece biraz hile yapabiliyoruz, taş blokların bazılarının şeklini değiştirebiliyoruz. Her şey için hazırlıklı olmalıyız çünkü elimizdeki kaba bir çekim taslağı. Yerden çekimlerimizin, helikopter çekimlerimizin, alttan çekimlerimizin olduğunu biliyoruz; ancak kurgunun nasıl olacağını bilmiyoruz. Ve kurgunun nasıl olacağını bilmeden Michael Bay’le çekimlere başlamak istemiyoruz. Neden? Filmde yer almayacak bir sahneyi çekmek çok masraflı – ve biz bunu yapmak istemiyoruz. 

SORU: Büyük bir metal top taşıyan adam sette ne yapıyor?

SCOTT FARRAR: Industrial Light and Magic geliştirdi onu, artık dünyadaki her görsel efekt şirketi bunu kullanıyor. Sadece kameranın önünde havada tuttuğunuz bir şey ve kamera onun yansıttığını görüyor. Güneşin nerede olduğunu, gölgenin nerede olduğunu görüyor. Işık için kullanılıyor. Topun gri tarafı renk skalası için çünkü %18’nin gri olduğunu bilmeden nerede olduğumuzu bilmiyoruz. Kısacası rengin ve kontrastın doğru olduğundan emin olmak için bir anlamda takla atıyoruz.

SORU: Optimus Prime gibi bir Transformer’ın yerine ne koyardınız?

SCOTT FARRAR: Çok karmaşık! Cam silme sopası! Çok etki için az teknolojiye inanırım. Şu şekilde oluyor…bir robot varsa ve ben oyuncunun robota bakmasını istiyorsam o zaman büyük bir kafa kullanabilirim [robotu temsilen] fakat bunlar gerçekten ağır. Böylece sadece sopayı alıyoruz ve oyuncu bunu göz hizası için kullanıyor. Shia bunda ustalaştı. Oyuncunun çekimi satabilmesi gerek, aksi halde inandırıcı olmaz. O yüzden de bu konuda çok dikkatli çalışıyoruz. Tepki vermelerine yardımcı olmak için kullanıyoruz bunu. Olay bundan ibaret. Ayrıca robotun boyunu göstermek için kullanıyoruz böylece kamera operatörü ona odaklanabilir ve kompozisyonu değerlendirebilir. 

SORU: Robotlar için yüz kullandığınız oluyor mu hiç?

SCOTT FARRAR: Yüzler var. Bunlar modellerden aldığımız ve gerçek boyutlarına gelene kadar ölçeklerini değiştirdiğimiz şeyler. Bazıları o kadar büyük ki, Michael şunu şunu istiyorum dediğinde, mesela Megatron gibi ve rüzgar yüzü çevirdiğinde korkunç oluyor; o zaman yüzü boş verin der. O yüzden de sopa çok işe yarıyor.

SORU: Duman türü şeylerin ne kadarı bilgisayar ürünü?

SCOTT FARRAR: Gırla,  Roger Rabbit’i yaptım ve sonra fiziksel efektlerden dolayı çok korktuk çünkü onları ayrı öğeler olarak çeker ve daha sonra onları ayrı bir katman olarak görüntünün üzerine eklerdik. Fakat bu oldukça sahte görünüyor, günümüzde kullandığımız bu çok gelişmiş birleştirme araçlarına sahip olduğumuz için şanslıyız – birleştirmenin anlamı tüm parçaları katman katman bir araya getirmektir, bir sandviç gibi, arka plandan ön plana kadar oluşturmak. Michael’la bu filmleri çekerken etraf çok pis oluyor – tüm o duman, alevler ve patlamalar. İlk Transformers filminde bunlar benim için yeni şeylerdi fakat müthişti. Görüntülediğiniz bir parça dumanın ne kadar karmaşık olduğuna inanamazsınız. Bir toz bulutuna baktığınızda bir sürü renk görürsünüz, kendinden gölgeli renkler ve hareket ettikçe renk tonu değişiyor ve ışığa verdiği tepki var. Bunun gibi asla tahmin edemeyeceğiniz bir sürü şey var. Bizim için bunları yapmak müthiş bir şey.

SORU: İlk Transformers filminin inanılmaz efektleri vardı. Daha iyisini nasıl yapacaksınız?

SCOTT FARRAR: Bunu yapmak zor. İlk filmde fotoğraf kalitesinde gerçek olması için çok uğraştık. Yaptığımız birçok çekimdeki sorun hala öğreniyor olmamızdı. Birçok aleti geliştirdiğimiz için 10 kişi birden aynı karakter üzerinde çalışabilir ve karakter her zaman aynı görünür, durmadan düzeltmek yerine. Kendimiz için daha kolay olmasına çalıştık. Ancak ilk filmden daha iyisini nasıl yapacağız? Bu kez daha yüksek bir prodüksiyon bütçesi var; filmin ölçeği devasa. Ben çocukken Ben-Hur inanılmaz büyük bir filmdi. Kıyamet ve Ben-Hur filmlerinin karşımı bir şey. Ayrıca içinde komedi  ve müthiş bir hikaye var. Bizim için çok zor, karakterlerin büyüklüğü, sayısı ve karmaşıklığı nedeniyle. Optimus Prime’ın 10,000 parçası vardı ve bu filmde bundan beş kat daha karmaşık karakterler var. Ve tüm o parçaların düzgün görünmesi ve hepsinin düzgün hareket etmesi gerek. Üstelik, iki sahne IMAX formatında çekildi, çözünürlüğü de ona göre. 
SORU: Robotlardan birinin 10 saniyeliğine canlandırılmasının zaman ve para olarak neye mal olduğuna dair bir fikir verebilir misiniz bize?

SCOTT FARRAR: Güzel bir soru çünkü robotların filmde kaç kez göründüklerine bakmaksızın, ciddi bir çalışma gerektiriyor. Bir robotu bir araya getirmek kabaca altı ay sürüyor. Bu şaşırtıcı olabilir fakat tüm parçaları oluşturmanız gerek. Atölyenize gidip o parçaları yapmak gibi bir şey, tek farkı bilgisayar grafiği çalışması olması. Bu karakterleri yapan erkekler ve kadınlar, şekli de yapıyor ve o şekillerin bileşik kavisleri var, bu da çok karmaşık. Bazı şekillerin 4 ila 16 katman bilgisi oluyor bilgisayarda, plastik, cam, parlak krom veya fırçalanmış çelik görünümlü olması için ve tüm renk pigmentleri. Bu bir sürü iş, her bir parça için. Yapmak sadece bir bölümü bu da 12 ila 16 hafta kadar sürüyor sonra renk ve dokuya geçiyoruz. Sonrasında tüm bu parçaları birbirine bağlayan insanlar var ve bu çok daha uzun sürebiliyor. Her şeyi öyle bir ayarlamalısınız ki, bilgisayarda iskelet oluşmalı. Sonra çekimlerde kullanmak için hazır sayılabilir fakat o zaman bile bitmiş sayılmaz. Üstünde çalışmaya devam ediyoruz. Parası mı? Bu tür bir iş için milyonlarca dolar demek bu. Her parçanın kaç haftada yapıldığına bağlı.

SORU: Bilgisayarlarla dolu bir ofisiniz ve aralıksız çalışan bir ekibiniz mi var? 

SCOTT FARRAR: Hayır, insanların evlerine gidip uyumaları gerek. (Güler) Zorunlu molalarımız var ve  herkes formda kalmak için spor yapıyor çünkü oturarak geçirdiğiniz süreyi dengelemeniz gerek. Bu filmde 250 kişi çalışıyor. Sonlara doğru bu sayı 300 civarı olacak. Karakter animasyonu, ışık ve render, boyayanlar, kaplamaları yapanlar ve son birleştiriciler.

SORU: Devastator’ı yaratmak heyecanlı bir çalışma mı?

SCOTT FARRAR: Şu anda Devastator bir sürü büyük hafriyat makinesinden yapıldı. Kaba halini gördüm sadece ve müthiş görünüyor. Fakat daha başlangıç aşamasında. Fotoğraf kalitesinde gerçek bölümlere geçiyoruz o yüzden filmde kullanılan gerçek yol greyderlerini kopyaladık. Adamlarım o şeyleri görüntülüyor; tüm parçaları kullanıyoruz. İlk filmde 6,000 kadar motor parçası veya araba parçası fotoğrafımız vardı, fren diskleri ve debriyajlar gibi. Bunları kullandık böylece gerçek görünecek. Aynı şey Devastator için de geçerli; ağır iş makinesi gibi görünmesini sağlamalıyız. 

SORU: Devastator gibi devasa bir robotu insanlarla birlikte çekmek ne kadar zor?

SCOTT FARRAR: Ölçek zor bir şey. Gökyüzünde tek başına bir robot olduğunda ne kadar büyük olduğunu bilemezsiniz. Devastator’ın eli hepimizden daha büyük [bir grup insan]. Yani John Turturro Devastator’ın altında koşarken sadece birkaç parçasını göreceksiniz. Gerçekten çok sıkı görünüyor.
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