Ken Barthelmey 1ile Film
Endistrisinde 3D Modelleme
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The Tomorrow War (Yar1n1n Savasi) filmi icin ZBrush ile 3D
yaratik tasarimi

3D teknolojisi bircok alanda inovatif gelismelere oOnculuk
ederken film endustrisinde bir dokunus yapmadan gecebilir
miydi? IT, Pokémon Detective Pikachu, Godzilla vs Kong ve
yakin zamanda izleyicisiyle bulusan Amazon’un The Tomorrow War
(Yarinin Savasi) filmi gibi Hollywood’un populer filmlerinden
bazilarinda canavar tasarimcisi olarak adindan s6z ettiren Ken
Barthelmey ile bu sorunun yanitini birlikte kesfedecegiz.
Barthelmey, oldukca gelismis bir 3D modelleme programi olan
ZBrush’i kullanarak son derece urkuatucu canavarlari nasil
yarattigina dair paylasimlarda bulunarak film ve teknoloji
entegrasyonuna 1sik tutuyor.
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Filmde White Spike olarak adlandirilan canava tasarimindan bir
kesit

Bize biraz kendinizden ve bir
sanatci olarak kariyerinizden
bahseder misiniz?

Cok erken yasta cizimler yapmaya basladim; genel olarak sanat
ve yaraticiliga her zaman tutkulu oldum. Ikinci tutkumsa her
daim sinema oldu. Jurassic Park ve Star Wars gibi filmler
benim icin buyuk ilham kaynagi olarak lUzerimde bliylk etkiler
yaratti. Sonunda tutkularima odaklanmak istedim ve
canavar/karakter tasarimi hakkinda bir portfoy olusturdum.

2012'de yonetmen Wes Ball kisisel calismami kesfederek beni
“The Maze Runner” icin Grievers'’1i tasarlamam icin ekibe dahil
etti. Film endustrisindeki ilk bluyluk tasarim deneyimim boylece
baslamis oldu. Bu filmden sonra “Fantastik Canavarlar 2"
(2018), “IT” (2017),"Pokémon Detective Pikachu” (2019),
“Godzilla: Canavarlarin Krali” (2019) ve “Godzilla Kong'a



Karsi” (2021) da dahil olmak uzere c¢ok sayida baska filme
katkida bulunma firsati yakaladim.Bir canavar tasarimcisi
olarak calismak, temelde tum ilgi alanlarimin bir birlesimidir
diyebilirim. Yaptigim isin c¢esitliliginden zevk aliyorum. Her
proje yeni zorluklari ve yeni bir seyler 6grenme firsati
sunuyor.
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Ken Barthelmey’in 3D eskiz calismasi

En son The Tomorrow War'’'da
calistiniz, bize bu siirecten ve
projeye nasil dahil oldugunuzdan
bahseder misiniz?

2019'un baslarinda yapim tasarimcisi Peter Wenham, bir bilim
kurgu filmi dic¢in wuzaylailar tasarlanmasinin uygun olup
olmadigimi 6grenmek icin bana ulasti. Tam bu zamanlarda sans
eseri bir projeyi daha yeni bitirmistim ve bir hafta icinde
The Tomorrow War filmi icin calismaya basladim. Slrecte ilk
olarak bana uzaylilarin filmin 6nemli bir parcasi oldugunu ve
tasarimin nasil gorinecegini tanimlamaya yardimci olmak icin



benimle is birligi yapilmak istendigi aciklandi. Proje
hakkinda daha fazla ayrinti duydugumdaysa heyecanlandim ve
tasarim Uzerinde calismaya baslamak ic¢in sabirsizlaniyordum.
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Ken Barthelmey’in 3D modelleme calismasi

Filmin hangi alanlarina katkida
bulundunuz?

Film icin White Spikes adli drkdtlciu uzaylilari tasarlamakla
gorevlendirildim. Gordikleri her seye saldiran ve onlari yiyen
bu yaratiklarin ac¢ligini ve zekasini yansitan etkileyici bir
tasarim gerceklestirmem bekleniyordu. Ayrica bu yaratiklarin
hizli yuzebilme ve ucabilme gibi farkli yeteneklere sahip
olmas1i gerekiyordu. Tum bu beklentileri tek bir tasarimda
bulusturmaksa benim isimdi.

White Spikes’in net bir aciklamasi olmadigi icin, yodnetmenimiz
Chris McKay’'e baslangicta secim yapmasi icin birkac¢ farkli
secenek sundum. Bu asamada tum amacimiz beyin firtinasi yapmak



ve ilging¢ fikirler bulmaya odakliydi. Chris, yaratiklari daha
tehditkar hale getirmek ic¢in bir tir saldiri silahina
ihtiyaclari oldugunu hissetti. Beyaz Dikenlerin hedeflerine
nasil ates edebilecegine dair makul bir yol istedi. (Civi-ates-
dokuna¢ fikrini buldum ve bu fikri bir eskiz haline getirdim.
Fikir begenilince benden bu tasarimi daha da gelistirmem
istedi.

Civi-ates-dokunac uUclemesi modellemesi

Bu eskiz onaylandiktan sonra ZBrush kullanarak bir 3D model
olusturarak studyoya sunulan birkac¢ KeyShot c¢izimi yaptim. En
sonunda diger tasaraimcilarin farkli uzayli tasarimlari
uUzerinde ayri ayri calistiklari ancak benim tasarimimin
secildigi soylendi.

ZBrush'’z1 ne kadar siiredir
kullaniyorsunuz?

ZBrush’i ilk kez 2013 yilinda tanisarak calismaya basladim.
Kariyerime her ne kadar 2D sanatc¢isi olarak baslamis olsam da



3D sanatcilarina her zaman hayran olmusumdur. 3D ilk basta
bana oldukga teknik geldi, ayrica yeni bir programi sifirdan
ogrenmek oldukca zorlayici bir sirecti. Ancak sonunda
ZBrush’ta karalamalar yapmaya ve 1s akisinin ne kadar organik
oldugunu gorince gercekten sasirmistim. Ozellikle Dynamesh
kullanimi benim icin bir kesif oldu ve gercek kil ile heykel
yapmak gibi geldi. Iste o zamanlardan beri 3D modelleme
programi olan ZBrush’i kullaniyorum.

ZBrush filmdeki calismaniz icin mi
kullanildi? Eger oyleyse, yaratma
sirecinizde size nasil fayda
sagladi?

ZBrush, benim isimin buaylUk bir parcasi. 3D ile ilgili asil
harika olan seyse, hile yapamiyor olmanizdir. Demek istedigim,
bazen 2D’'de iyi gorunen bir sey 3D modelleme asamasinda o
kadar iyi yansitilamayabilir. Ornegin White Spike’1in 3 boyutlu
modeli Uzerinde calistigimda, arka ayaklarin c¢ok uzun oldugu
ve degistirilmesi gerektigi hemen belli oldu. Bdyle seyler
ancak uU¢ boyutlu calistiginizda goOrinir hale gelir.

Fikir bulmak isin en zor kismidir, ancak bir kez bir yodn
belirlendiginde, yonetmen tarafindan onaylanana kadar o yon
tasarimi buyuk Olcude rafine eder. Bu nedenle bir tasarim
tUzerinde calaisirken fikirleri kagida aktarmanin en hizli yolu
bu oldugundan her zaman 2D cizimlerle baslarim. Bir eskiz
onaylandiktan sonraysa 3D modelleme surecine odaklanabilir ve
tasarimi ZBrush ile daha da gelistirebilirim.
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Concapt Art From “The Tomorrow War' £ Amazon Studios

3D modelleme ile gelistirilen yaratik tasarimi

Hangli 6zellikleri faydali buldunuz?

Dynamesh surekli kullanimda ancak ben model pozlamasi igin
ZRemesher ve Transpose Master kullanmayil da seviyorum. ‘The
Tomorrow War’ Uzerinde calisirken benim icin en faydali olan
ozellik, ‘ZBrush to KeyShot Bridge‘ oldu. Studyoda planlanmis
bir toplantidan dolayi White Spikes’1i yontup islemek icin
sadece birkag¢ gunum vardi. Tasarimin karmasikligi g6z onine
alindiginda ve bir modeli isleme icin disa aktarmak cok zaman
alan bir sire¢ olabildiginden bu araligin ne kadar kisa bir
aralik olabildigi asikar. Ancak ZBrush to KeyShot Bridge
sayesinde her seyi zamaninda bitirmeyi basardim.
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Senin ic¢in sirada ne var?

Su anda James Wan'in yoOnettigi, gelecek yil vizyona girecek
olan “Aquaman 2" Uzerinde calisiyorum. Neredeyse alti aydir bu
proje Uzerinde calisiyorum ve bir film icin daha 6nce hic¢ bu
kadar farkli yaratik ve karakter tasarlamamistim. Ayrica
yakinda c¢ikacak bir Netflix filmine ve “Thor: Love and
Thunder” icin birkac¢ konsepte katkida bulundum. Daha sonraysa
kisisel projelerime daha fazla odaklanmak calisacagim.
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