X-MEN

BIR ZAMANLAR CIZGI ROMAN denildiginde aklimiza Teksas, Tom-

miks, Kizil maske ve Mandrake’den baskas1 gelmezdi. Sinema sektériintin

¢izgi romanlar1 beyazperdeye aktarmasiyla hem bu ¢izgi romanlar tanima

firsatina, hem de etkileyici 6zel efektleri izleme imkinina kavustuk. He-

men hemen herkesin tanidigi Superman’in yaninda Batman, Spawn, Bla-

de, Hulk, Oriimcek adam ve adimi su anda hatirlayamadigimiz onlarca sii-

per kahramani konu edinen filmler ard1 ardina gerceklestirildi. X-Men’de

bu tiir ¢izgi romandan, filme aktarilan yapimlardan bir tanesi. 1963 yilinda

ilk defa yayinlanmaya baslayan X-Men,
degisik siiper giicleri olan mutantlarin
(mutasyona ugramis canlilar) miicadele-
sini konu almaktadir. Kisa siirede biiyiik
begeni kazanan c¢izgi roman, 70’li yilla-
rin ortalarinda ilkénce ¢izgi film yapim-
alarmin ilgisini ¢ekti. Pek basarili olma-
yan bir iki denemeden sonra, 1990’11 yil-
larda gerceklestirilen diger ¢izgi film ca-
lismalan da ¢ok buiyiik basar elde ede-
mediler. 2000 yilinda vizyona giren X-
Men filmi ise hem yapimcilar: hem de
sevenlerini tatmin etmeyi basardi. Bu
basarinin arkasinda yatan ve bu ay ki ya-
zimiza konu olan ise filmin 6zel efektle-
ri ve goruntiilerdir.

X-Men filminde dikkat cekici en bii-
yitk 6zelliklerden bir tanesi, birbirin-
den oldukea farkl, yapida 6zellik ve ye-
tenekleri olan, stiper kahramanlarin bir
arada bulunmasidir. Filmi izleyenlerin
hatirlayacag: gibi Magneto metal yapi-
lar1 biikebilmekte, Cyclops gozlerinden
¢ikan giiglii 1ginlari, Toad adli mutant,
kurbagalarda oldugu gibi dilini kulla-
nabilmektedir. Sadece bu ii¢ karakterin
ozel efekt ve animasyonlar bile siradan
bir filmi, 6zel efekt solenine ¢evirmeye
yetecekken, filmde farkli farkh 6zellik-
lere sahip daha bir¢ok karakter, ve 6zel
efekt sahnesi bulunmaktadir. Hal boyle
olunca, yapimcilarin karsilagtiklari en
buyuk iki problem, biitge ve zaman ko-
nusudur. Karakterlerin her birinin
farkli 6zelliklere sahip olmasi, efektle-
rinde uzmanlasmis degisik 6zel efekt
stidyolarina dagitilmasina sebep oldu.
Cogunlugunu Digital Domain ve Cine-

site firmalarimin gerceklestirdigi 550
ozel efekt sahnesinde Kleiser_Walczak,
Hammerhead Productions, POP Film
ve Animasyon stiidyolari, Matte World
Digital ve C.O.R.E. Digital gibi 6nde ge-
len 6zel efekt firmalar: efektlerin hazir-
lanmasinda gorev aldilar.

X-Men, insanhiga gelistirdigi yeni si-
lahla biiytik zarar verme amacinda olan
kétii yurekli mutant Magneto ve adam-

lariyla, insanlarin iyiligi i¢in onlarla sa-
vasan, Prof. Xavier ve bir gurup mutant
arkadasinin miicadelesini konu almak-
tadir. Film her seyden habersiz olan
Wolverine ve Rhoke isimli Mutantlarin
Magneto’nun adamlarindan Sabretooth
tarafindan saldiriya ugramalariyla basla-
makta ve bu iki ekip arasindaki miicade-
le film boyunca devam etmektedir. On-
celikle Wolverine karakterinde gercek-
lestirilen efektleri inceleyelim. Bu karak-
terin en dikkat cekici 6zelligi, gerekti-
ginde ortaya c¢ikan oldukea keskin pen-
celeridir. Bu penceler ozellikle dévis
sahnelerinde silah olarak ¢ok ise yara-

makta, gerektiginde metalleri bile kese-
bilmektedir. Bu etkiyi saglamak i¢in ge-
listirilen teorilerden bir tanesi olan, pen-
celerin karakterin eline baglanmas: fik-
ri, 6zellikle déviis sahneleri diisiiniildii-
giinde, yaralanmalar ve olusturabilecegi
tehlikeler sebebiyle pek kabul gorme-
mistir. Bu sebeple filmin ¢ekimi sirasin-
da FXSMITH firmasi tarafindan plastik-
ten yapilmis pengeler, kullanilmis, daha
sonra bu pengeler, bilgisayarda hazirla-
nanlariyla degistirilmistir. Bu islemin
gerceklestirilmesi icin ¢ekimler sirasin-
da sanat¢inin kullandig: plastik pengele-
re ve eline degisik kontrol noktalar: yer-
lestirilerek, Hammerhead producti-
ons’in 6zel izleme yazilimi RAStrack ile
ele ait hareketler tam olarak yakalanmisg
ve bilgisayarda gerceklestirilen, pengce-
ler, fark edilmeyecek sekilde plastikleri
ile degistirilmigtir. Burada karsilasilan
en biiytik problem, ise bilgisayarda elde
edilen metalin ortam 1s181yla tam olarak
uyumunun saglanmasi olmus. Filmin
ilerleyen sahnelerinde kargimiza cikan
stiper kahramanlardan Storm’un ozelli-
gi tabiat olaylarim etkileyebilmesi, iste-
diginde firtinalar, yildirimlar vb. olustu-
rabilmesidir. Bu glicinii kullandig za-
man karakterin saglarinin ugustugu,

Bilgisayarda
gerceklestirilmis
ozgurluk aniti.

gozlerinin beyazlastig1 ve cevresinde sta-
tik elektrik arklarinin olustugu gozlen-
mektedir. Bu efektlerde bilgisayarlarda
gerceklestirilmistir. Karakterin gozleri-
nin beyaz olmasi aslinda lensler ile hal-
ledilebilecekken, bu karakteri canlandi-
ran Halle Berry'nin lens kullanmay: red-
detmesi, gozlerindeki parlakligin bilgi-
sayarda yapilmasini gerektirdi. Bu iglem
pek zor olmasa da, 6zel efekt ekibine ek
yuk getirdi. Storm’un etrafinda olusan
elektrik arklarinin olusturulmasinda ise
Available Light firmasinin kurucularn-
dan Van Vliet'in yardimina bagvuruldu.
Van Vliet gerekli olan elektriksek etkiyi
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elle boyayarak ¢6zdii. Hazirladig: ¢izim-
ler ve boyamalar daha sonra bilgisayara
aktarlarak diizeltildi. Diizeltme islemle-
rinden sonra Cinesite firmasi, gercek
gorintii ile hazirlanan elektriksel yap:
animasyonlarini birlegtirdi. Storm’un
ucusan ve havalanan saglarini olustur-
mak i¢in ise 3D bilgisayar animasyonla-
rindan faydalanildi. Kahramanlarimiz-
dan Cyclops'un ozelligi ise gozlerinden
¢tkan oldukga giiclii isinlardir. Bu 1sinla-
rin elde edilmesi diger karakterlerin
ozel efektlerinden biraz daha kolay ger-
ceklestirilmistir. Isimin elde edilmesi
icin bilgisayarlarda bildik parcacik efekt-
leri ve dairesel yapilar kullanilarak sonu-
ca gidilmistir.

Kars1 tarafta ise yine ustiin gucleri
olan mutantlar yer almaktadir. Bunlar-
dan en ilgi cekici olan stiphesiz Mysti-
que olarak tanimlanan istedigi insanin
sekline girebilen mavi renkli mutanttir.
Filmin bir¢ok sahnesinde goriinen, bu
karakteri canlandiran sanatginin kostii-
mit FXSMITH firmasi tarafindan, ger-
ceklestirilmistir. Firma, sanatcinin vii-
cudunun 3’te 2’sini boyanmuis proshtetic
maddesiyle kaplayip, daha sonra sudan
etkilenmez gida boyalar ile renklendir-
me islemini gerceklestirmistir. Bu isle-
min 10 saati asan bir ¢alisma gerektirdi-
gini unutmadan hatirlatalim. Bu stire-
nin geleneksel yontemlerin kullanilmasi
durumunda 15 ila 16 saat tutacag: da ifa-
de edilmektedir. Karakterin gézlerinde-
ki etki ise bu sefer lens kullanilarak gi-
derilmis. Gozleri tamamen kapatan bu
ozel lensler, sanatginin gérmesini dola-
yisiyla hareketlerini kisitladigindan bazi
sahnelerde compositing yontemleri ile
gozlerdeki renk olusturulmustur.

Bizi asil ilgilendiren, filmin en basari-
11 6zel efekt bolumiinii olusturan, Mysti-

basit bir gecisten cok,
benzer bir efekti,

sonucunda

que karakterinin istedigi karaktere do-
nusiimiinde, ya da bir karakterden
Mystique yapisina buriinmesindeki kul-
lanilan bilgisayar teknolojisidir. Bu etki
ilk izlediginizde, 2D Morph (Michael
Jackson'in Black&White klipindeki bir
insandan digerine doniisiimii saglayan
teknik) hissi verse de, karakterin degisi-
me ugramast ile viicutta meydana gelen
hareketlenmeye dikkat ettiginizde, fark-

11 bir teknik kullanildig: anlagilmaktadar.
Yapimailar basit bir gecisten ¢ok, kusla-
rin tiiylerini hareket ettirmesi sonucun-
da olusan etkiye benzer bir efekti, elde
etme yoluna gitmisler. Oncelikle degisi-
mi yapilacak sanatgilarin 3D modelleri
taranarak elde edildi. Daha sonra bu ya-
pilardan NURBS modeller hazirlandi.
Boylece degisim sirasinda 1s181n etkileri-
ni ve 3D degisim hissini verebilecekler-

hareket ettirmesi
yoluna gitmisler.

di. Standart 2D Morph isleminde bu tiir
bir etkiyi elde etmeniz miimkiin degil-
dir. Modeller hazir olmasina ragmen, is-
lemin bu kadar da kolay ytiriimeyecegi-
ni 3D morph islemi ile biraz ugrasan
herkes bilir. Ciinkii iki degisik modelin
nokta sayilar1 ayni olsalar bile ‘Point Or-
der’ denilen nokta siralamalar farkhidur.
Buda mesela birinci karakterde kola ait
bir noktanin ikinci karakterde ayaga ait

Bilgisayarda
gerceklestirilmis
LELLE]S

bir noktaya karsilik gelmesine sebep ola-
bilir. Bu durumda, morph iglemini ger-
ceklestirdiginizde, ortaya oldukca kotii
ve karmasik anlamsiz bir yapr cikar.
Béylece 3D morph ile ilgili problemleri
olan okurlara da gerekli aciklamay1 yap-
mis olduk. Bunu gidermek icin Para-
form firmasimin (taranmis verileri
NURBS yapiya ¢evirmekte ¢ok basarili
yazilimlar1 ve caligmalar olan lider fir-
malardan biri) su anda beta agamasinda
olan bir yazilimi kullanilarak, teknik yo-
netmen Daniel Roizman tarafindan iki
modelin noktalarinin siralanmasi sag-
lanmis. Boylece iki karakter arasindaki
sekil degisimini saglamak mimkiin ol-
mus. Dalgalanma efektini gerceklestir-
mek i¢in ise yine degisik gecis etkilerini
saglayan 6zel yazilim gelistirilmis. Tim
bunlara ek olarak Mystique’in viicudun-
da yer alan binlerce kii¢tik yapida yine
3D modelin {izerine vyerlestirilmis.
Mystique’iin  goriiniimiinii  basariya
ulagtiran Shaderlarin hazirlanmasiyla
islemler sonuca ulastirilmis.
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Filmde kotii tarafta yer alan, Toad'in
bir kurbaga gibi kullandig: dili ise, bilgi-
sayar efektlerinin kullanildigi bir diger
asamadir. Bu animasyonun elde edilme-
sinde en biiyiik problem dilin istenilen
sekilde gorintimiiniin saglanmasi ve or-
tamin 1s181ndan etkilenmesinin saglan-
mastydi. Tim bunlara ek olarak olduk¢a
uzak mesafeye uzanan dilin basarili bir
sekilde salinimi ve animasyonu da ¢ok
6nemliydi. Tim bunlar uzun ¢alismalar
gerektiriyor, bircok bilgisayar efektinin
uygulanmasini zorunlu kiliyordu. Mese-
14 Toad’'in bir kusu dili ile yakaladig: sah-
nede gercek kus goriintiisit daha sonra
bilgisayarda hazirlanan kopyasiyla degis-
tirildi. Sanat¢inin agzina kusun sigmasi-
n1 saglamak i¢in, 2D Morph/Warp yazi-
limlar kullanilarak yiiziindeki degisik-
likler saglandi.

Filmde resim tabanh modelleme ve
render teknolojilerinin kullamlmasi ve
gercek ortamlardan alinan 11k bilgileri-
nin 3D efektlerde kullanilmas: fikri pro-
jeye baslandig ilk giinden beri dustinii-
lityordu. Yeni olan bu teknolojiyi onlarca
sahnede kullanmak isteyen Mike Fink,
stire kisitlamasi sebebiyle, cogu sahnede
bu fikrinden vazge¢mek zorunda kalda.
Gergek ortamlardan 1s1k bilgisinin alin-
masini saglayan ve LightWave'de de
HDRI teknolojisi olarak tanimlanan tek-
nigi gelistiren Paul Debevec’in gelistirdi-

Etkileyici bir harita.

gi son teknoloji, Senatér Kelly'nin mu-
tasyona ugrayip, suya doniistiigii sahne-
yi gerceklestirirken, Digital Domain fir-
mas: tarafindan kullamildi. Bu sahnede
Senator Kelly'nin goriintiisii ilerleyen
béliimde 3D tarannus bilgisayar modeli
ile degistirilip Paul Debevec’in aydinlat-
ma yontemiyle, 1siklandirilarak gercekei
goruntii saglandi. 3D model, istenilen
sekilde deformasyona sokularak, hare-
ketlendirilirken, gercek gortintiidden bu
yapiya, ve daha sonrasinda da bilgisayar
yapimu suya gecis cok basarili bir sekilde
gerceklestirildi. Sahnede 6zellikle sulu
yapinn elde edilmesinde, degisik sayida
hesaplama katmamni (kirlma etkili su,
bulanik su, kirilmal deri, vb.) 2K ¢6zii-
niirliigiinde hesaplandi. Bu sebeple her
bir karenin hesaplanma siiresi 39 saate
¢tkmis. Digital Domain bu sahnenin di-
sinda X-Men’de toplam 146 6zel efekt
sahnesi ile en ¢ok katkida bulunan 6zel
efekt firmasidir. Gergeklestirdikleri 6zel
efektler arasinda, 6zguirlik anitinin dig

Cok ozel bir
aydinlatma teknigi.
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Cogunlugu
boyamadan
olusan Storm'un
elektriklenme
efektleri.

goruntiileri, X-Jet'in dis goruntileri,
Magneto'nun 151k efektleri yer almakta-
dir. Bunlardan bir¢ok X-Jet sahnesi ve
ozgurlitk amtimin gorintiileri LightWa-
ve 3D kullanilarak elde edilmistir. Ozel-
likle Ozgiirlitk amtinin degisik acilar-
dan gorintilenmesi ve filmin son asa-
masinda, mesale kisminin parcalanma-
s1 sahneleri olduk¢a bagarili olan efekt-
lerdir.

Filmin ilgi ¢ekici y6nlerinden bir di-
geri de, bircok mekinin bilgisayarlarda
elde edilmis olmasidir. Filmde yer alan
NewYork sehrinin gece goriiniis sahne-
lerinin tamamu bilgisayarda elde edil-
mistir. Hesaplama agisindan uzun sii-
ren, 3D yapilarin yaninda, siire agisin-
dan avantaj saglamak amaciyla, 2D pro-
jeksiyon map yontemleri de bu goriin-
tiilerin elde edilmesinde kullanilmastir.
Bilgisayar tarafindan gerceklestirilen
mekanlara en iyi 6rnekleri ise Profesor
Xavier'in Wolverine'ye yasadiklari me-
kan tanitirken dolastigi, boliimler olus-
turmaktadir. Ozellikle X-Jet'in bulun-
dugu hangar, bunlardan en dikkat ceki-
cisidir. Filmde bu tiirden hazirlanan
bir¢ok mekan bulunmakta ve bu saye-
de, tretim stireci ¢ok esnek bir yapiya
ulasmaktadir.

Xavier'in metal haritasinin olusmasi
ve efektleri de filmdeki, etkileyici sahne-
lerden bir digeridir. Kiigitk metal parca-
larindan olusan harita, Magneto’nun
planlarinin tahmin edilmesi ve ekibin
planlari dogrultusunda, degisime ugra-
makta, NewYork limanim ve sehirdeki
binalarin degisik agilardan gériintmii-
nil saglamaktadir. Bu efekti hayata gegi-
ren C.O.R.E. Digital Pictures, etkiyi elde
etmek icin programlama yetenegi ol-
dukea giiclii olan Houdini yazilim igin
bir plug-in gelistirildi. Bu yap: ufak yap-
aklarin yumusak ve istenilen sekilde ha-

reketini sagladi. Render iglem-
leri i¢in ise Renderman kulla-
nilarak sonug elde edildi. Sah-
nede bu kadar ¢ok ufak parca-
ak yer alinca, render siireside
her kare icin yaklasik olarak 1
saat slirdii. Bunda filmdeki di-
ger efektlerin 2K ¢ozuniirliikte
hesaplanmasina ragmen, hari-
ta efektinin istenen parlaklik ve
yansimada olmasi icin 4K ¢6-
zlnuirlikte hesaplanmasi da et
kili olmustur.

Filmin sonunda yer alan Sab-
retooth ile Woverine’'nin 6zgiirlik aniti-
nin st tarafinda déviistiikleri béliimde
yer alan bir 6zel efekt sahnesi, oldukea
dikkat ¢ekicidir. Bu sahnede Sabreto-
oth’'un savurdugu Wolverine, 6zgiirlitk
anitinin tacina tutunarak havada bir spin
atmakta ve kamera ile birlikte oldukga et-
kileyici bir gekilde, doniis turunu ta-
mamlayarak, gardini almusg bir sekilde iki

LN

ayaklar1 tizerinde durmayr basarmakta-
dir. Bu tiir bir sahnenin gerceklestiril-
mesinin normalde imkinsiz oldugunu
dustiniirsek, ise yine bilgisayar animas-
yonlarinin girdigini anlamamiz pek de
zor olmayacaktir. Bu sahnede Wolverine
karakterini canlandiran Hugh Jack-
man’in Digital Domain firmasi tarafin-
dan hazirlanan 3D bilgisayar modeli
spin atilmasinda kullanilmigtir. Hareke-

tin basariya ulagmasi i¢in bagka sivri bir
yapida spin atan dubloriin gériintiisii de-
gisik kamera agilarindan kayit edilerek,
hareketinin yakalanmasi yoluna gidil-
mistir. Elde edilen hareket, daha sonra
3D bilgisayara uygulanmis ve sonucun
dubloriin hareketlerine kare kare uymasi
saglanmig. Wolverine’in kiyafetinin deri-
den olugmasi, bu kiyafetin katlanmasi ve
parlaklik acisindan degisik sonuclar
olusturmasina sebep olmaktadir. Bu et-
kiyi bilgisayarda elde etmek i¢in, hare-
ketli Displacement (¢ikartim) haritalari
kullanmilmistir. Isigin ve yansimalarin et-
kisini dogru sekilde elde edebilmek i¢in
ise daha 6nceden de bahsettigimiz Paul
Debevec’in light probe yontemi kullanil-
mistir.

X-Men son dénemin oldukca fazla
ozel efekt iceren, bagarili filmlerinden
bir tanesidir. Bu yazimizda tiim bilgisa-
yar efekt ve animasyonlarina yer vere-
memis olsak da, filmin énemli ve etkile-

Filmdeki en
etkileyici efektlere
sahip karakter
'Mystique’'.

yici sahneleri hakkinda bilgi sahibi oldu-
gunuzu umuyorum. Oniimiizdeki ay yi-
ne bilgisayar animasyon ve efektleri ile
6n plana giknus bir bagka filmin incele-
mesinde birlikte oluncaya kadar hosca
kaliniz.

3D Modeler/Digital Animator olan Gokhan
Sonmez (gsonmez@agf.com.tr), PC LI-
FE"wn siirekli yazarlanndandur. u
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