
ilk defa yay›nlanmaya bafllayan X-Men,

de¤iflik süper güçleri olan mutantlar›n

(mutasyona u¤ram›fl canl›lar) mücadele-

sini konu almaktad›r. K›sa sürede büyük

be¤eni kazanan çizgi roman, 70’li y›lla-

r›n ortalar›nda ilkönce çizgi film yap›m-

c›lar›n›n ilgisini çekti. Pek baflar›l› olma-

yan bir iki denemeden sonra, 1990’l› y›l-

larda gerçeklefltirilen di¤er çizgi film ça-

l›flmalar› da çok büyük baflar› elde ede-

mediler. 2000 y›l›nda vizyona giren X-

Men filmi ise hem yap›mc›lar› hem de

sevenlerini tatmin etmeyi baflard›. Bu

baflar›n›n arkas›nda yatan ve bu ay ki ya-

z›m›za konu olan ise filmin özel efektle-

ri ve görüntülerdir.

X-Men filminde dikkat çekici en bü-

yük özelliklerden bir tanesi, birbirin-

den oldukça farkl›, yap›da özellik ve ye-

tenekleri olan, süper kahramanlar›n bir

arada bulunmas›d›r. Filmi izleyenlerin

hat›rlayaca¤› gibi Magneto metal yap›-

lar› bükebilmekte, Cyclops gözlerinden

ç›kan güçlü ›fl›nlar›, Toad adl› mutant,

kurba¤alarda oldu¤u gibi dilini kulla-

nabilmektedir. Sadece bu üç karakterin

özel efekt ve animasyonlar› bile s›radan

bir filmi, özel efekt flölenine çevirmeye

yetecekken, filmde farkl› farkl› özellik-

lere sahip daha birçok karakter, ve özel

efekt sahnesi bulunmaktad›r. Hal böyle

olunca, yap›mc›lar›n karfl›laflt›klar› en

büyük iki problem, bütçe ve zaman ko-

nusudur. Karakterlerin her birinin

farkl› özelliklere sahip olmas›, efektle-

rinde uzmanlaflm›fl de¤iflik özel efekt

stüdyolar›na da¤›t›lmas›na sebep oldu.

Ço¤unlu¤unu Digital Domain ve Cine-

site firmalar›n›n gerçeklefltirdi¤i 550

özel efekt sahnesinde Kleiser_Walczak,

Hammerhead Productions, POP Film

ve Animasyon stüdyolar›, Matte World

Digital ve C.O.R.E. Digital gibi önde ge-

len özel efekt firmalar› efektlerin haz›r-

lanmas›nda görev ald›lar.

X-Men, insanl›¤a gelifltirdi¤i yeni si-

lahla büyük zarar verme amac›nda olan

kötü yürekli mutant Magneto ve adam-

lar›yla, insanlar›n iyili¤i için onlarla sa-

vaflan, Prof. Xavier ve bir gurup mutant

arkadafl›n›n mücadelesini konu almak-

tad›r. Film her fleyden habersiz olan

Wolverine ve Rhoke isimli Mutantlar›n

Magneto’nun adamlar›ndan Sabretooth

taraf›ndan sald›r›ya u¤ramalar›yla baflla-

makta ve bu iki ekip aras›ndaki mücade-

le film boyunca devam etmektedir. Ön-

celikle Wolverine karakterinde gerçek-

lefltirilen efektleri inceleyelim. Bu karak-

terin en dikkat çekici özelli¤i, gerekti-

¤inde ortaya ç›kan oldukça keskin pen-

çeleridir. Bu pençeler özellikle dövüfl

sahnelerinde silah olarak çok ifle yara-

makta, gerekti¤inde metalleri bile kese-

bilmektedir. Bu etkiyi sa¤lamak için ge-

lifltirilen teorilerden bir tanesi olan, pen-

çelerin karakterin eline ba¤lanmas› fik-

ri, özellikle dövüfl sahneleri düflünüldü-

¤ünde, yaralanmalar ve oluflturabilece¤i

tehlikeler sebebiyle pek kabul görme-

mifltir. Bu sebeple filmin çekimi s›ras›n-

da FXSMITH firmas› taraf›ndan plastik-

ten yap›lm›fl pençeler, kullan›lm›fl, daha

sonra bu pençeler, bilgisayarda haz›rla-

nanlar›yla de¤ifltirilmifltir. Bu ifllemin

gerçeklefltirilmesi için çekimler s›ras›n-

da sanatç›n›n kulland›¤› plastik pençele-

re ve eline de¤iflik kontrol noktalar› yer-

lefltirilerek, Hammerhead producti-

ons’›n özel izleme yaz›l›m› RAStrack ile

ele ait hareketler tam olarak yakalanm›fl

ve bilgisayarda gerçeklefltirilen, pençe-

ler, fark edilmeyecek flekilde plastikleri

ile de¤ifltirilmifltir. Burada karfl›lafl›lan

en büyük problem, ise bilgisayarda elde

edilen metalin ortam ›fl›¤›yla tam olarak

uyumunun sa¤lanmas› olmufl. Filmin

ilerleyen sahnelerinde karfl›m›za ç›kan

süper kahramanlardan Storm’un özelli-

¤i tabiat olaylar›n› etkileyebilmesi, iste-

di¤inde f›rt›nalar, y›ld›r›mlar vb. olufltu-

rabilmesidir. Bu gücünü kulland›¤› za-

man karakterin saçlar›n›n uçufltu¤u,

gözlerinin beyazlaflt›¤› ve çevresinde sta-

tik elektrik arklar›n›n olufltu¤u gözlen-

mektedir. Bu efektlerde bilgisayarlarda

gerçeklefltirilmifltir. Karakterin gözleri-

nin beyaz olmas› asl›nda lensler ile hal-

ledilebilecekken, bu karakteri canland›-

ran Halle Berry’nin lens kullanmay› red-

detmesi, gözlerindeki parlakl›¤›n bilgi-

sayarda yap›lmas›n› gerektirdi. Bu ifllem

pek zor olmasa da, özel efekt ekibine ek

yük getirdi. Storm’un etraf›nda oluflan

elektrik arklar›n›n oluflturulmas›nda ise

Available Light firmas›n›n kurucular›n-

dan Van Vliet’in yard›m›na baflvuruldu.

Van Vliet gerekli olan elektriksek etkiyi
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X-MEN
B‹R ZAMANLAR Ç‹ZG‹ ROMAN denildi¤inde akl›m›za Teksas, Tom-

miks, K›z›l maske ve Mandrake’den baflkas› gelmezdi. Sinema sektörünün

çizgi romanlar› beyazperdeye aktarmas›yla hem bu çizgi romanlar› tan›ma

f›rsat›na, hem de etkileyici özel efektleri izleme imkân›na kavufltuk. He-

men hemen herkesin tan›d›¤› Superman’in yan›nda Batman, Spawn, Bla-

de, Hulk, Örümcek adam ve ad›n› flu anda hat›rlayamad›¤›m›z onlarca sü-

per kahraman› konu edinen filmler ard› ard›na gerçeklefltirildi. X-Men’de

bu tür çizgi romandan, filme aktar›lan yap›mlardan bir tanesi. 1963 y›l›nda
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elle boyayarak çözdü. Haz›rlad›¤› çizim-

ler ve boyamalar daha sonra bilgisayara

aktar›larak düzeltildi. Düzeltme ifllemle-

rinden sonra Cinesite firmas›, gerçek

görüntü ile haz›rlanan elektriksel yap›

animasyonlar›n› birlefltirdi. Storm’un

uçuflan ve havalanan saçlar›n› olufltur-

mak için ise 3D bilgisayar animasyonla-

r›ndan faydalan›ld›. Kahramanlar›m›z-

dan Cyclops’un özelli¤i ise gözlerinden

ç›kan oldukça güçlü ›fl›nlard›r. Bu ›fl›nla-

r›n elde edilmesi di¤er karakterlerin

özel efektlerinden biraz daha kolay ger-

çeklefltirilmifltir. Ifl›n›n elde edilmesi

için bilgisayarlarda bildik parçac›k efekt-

leri ve dairesel yap›lar kullan›larak sonu-

ca gidilmifltir. 

Karfl› tarafta ise yine üstün güçleri

olan mutantlar yer almaktad›r. Bunlar-

dan en ilgi çekici olan flüphesiz Mysti-

que olarak tan›mlanan istedi¤i insan›n

flekline girebilen mavi renkli mutantt›r.

Filmin birçok sahnesinde görünen, bu

karakteri canland›ran sanatç›n›n kostü-

mü FXSMITH firmas› taraf›ndan, ger-

çeklefltirilmifltir. Firma, sanatç›n›n vü-

cudunun 3’te 2’sini boyanm›fl proshtetic

maddesiyle kaplay›p, daha sonra sudan

etkilenmez g›da boyalar› ile renklendir-

me ifllemini gerçeklefltirmifltir. Bu iflle-

min 10 saati aflan bir çal›flma gerektirdi-

¤ini unutmadan hat›rlatal›m. Bu süre-

nin geleneksel yöntemlerin kullan›lmas›

durumunda 15 ila 16 saat tutaca¤› da ifa-

de edilmektedir. Karakterin gözlerinde-

ki etki ise bu sefer lens kullan›larak gi-

derilmifl. Gözleri tamamen kapatan bu

özel lensler, sanatç›n›n görmesini dola-

y›s›yla hareketlerini k›s›tlad›¤›ndan baz›

sahnelerde compositing yöntemleri ile

gözlerdeki renk oluflturulmufltur.

Bizi as›l ilgilendiren, filmin en baflar›-

l› özel efekt bölümünü oluflturan, Mysti-

que karakterinin istedi¤i karaktere dö-

nüflümünde, ya da bir karakterden

Mystique yap›s›na bürünmesindeki kul-

lan›lan bilgisayar teknolojisidir. Bu etki

ilk izledi¤inizde, 2D Morph (Michael

Jackson’›n Black&White klipindeki bir

insandan di¤erine dönüflümü sa¤layan

teknik) hissi verse de, karakterin de¤ifli-

me u¤ramas› ile vücutta meydana gelen

hareketlenmeye dikkat etti¤inizde, fark-

l› bir teknik kullan›ld›¤› anlafl›lmaktad›r.

Yap›mc›lar basit bir geçiflten çok, kuflla-

r›n tüylerini hareket ettirmesi sonucun-

da oluflan etkiye benzer bir efekti, elde

etme yoluna gitmifller. Öncelikle de¤ifli-

mi yap›lacak sanatç›lar›n 3D modelleri

taranarak elde edildi. Daha sonra bu ya-

p›lardan NURBS modeller haz›rland›.

Böylece de¤iflim s›ras›nda ›fl›¤›n etkileri-

ni ve 3D de¤iflim hissini verebilecekler-

di. Standart 2D Morph iflleminde bu tür

bir etkiyi elde etmeniz mümkün de¤il-

dir. Modeller haz›r olmas›na ra¤men, ifl-

lemin bu kadar da kolay yürümeyece¤i-

ni 3D morph ifllemi ile biraz u¤raflan

herkes bilir. Çünkü iki de¤iflik modelin

nokta say›lar› ayn› olsalar bile ‘Point Or-

der’ denilen nokta s›ralamalar› farkl›d›r.

Buda meselâ birinci karakterde kola ait

bir noktan›n ikinci karakterde aya¤a ait

bir noktaya karfl›l›k gelmesine sebep ola-

bilir. Bu durumda, morph ifllemini ger-

çeklefltirdi¤inizde, ortaya oldukça kötü

ve karmafl›k anlams›z bir yap› ç›kar.

Böylece 3D morph ile ilgili problemleri

olan okurlara da gerekli aç›klamay› yap-

m›fl olduk. Bunu gidermek için Para-

form firmas›n›n (taranm›fl verileri

NURBS yap›ya çevirmekte çok baflar›l›

yaz›l›mlar› ve çal›flmalar› olan lider fir-

malardan biri) flu anda beta aflamas›nda

olan bir yaz›l›m› kullan›larak, teknik yö-

netmen Daniel Roizman taraf›ndan iki

modelin noktalar›n›n s›ralanmas› sa¤-

lanm›fl. Böylece iki karakter aras›ndaki

flekil de¤iflimini sa¤lamak mümkün ol-

mufl. Dalgalanma efektini gerçeklefltir-

mek için ise yine de¤iflik geçifl etkilerini

sa¤layan özel yaz›l›m gelifltirilmifl. Tüm

bunlara ek olarak Mystique’in vücudun-

da yer alan binlerce küçük yap›da yine

3D modelin üzerine yerlefltirilmifl.

Mystique’ün görünümünü baflar›ya

ulaflt›ran Shaderlar›n haz›rlanmas›yla

ifllemler sonuca ulaflt›r›lm›fl.
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Filmde kötü tarafta yer alan, Toad’›n

bir kurba¤a gibi kulland›¤› dili ise, bilgi-

sayar efektlerinin kullan›ld›¤› bir di¤er

aflamad›r. Bu animasyonun elde edilme-

sinde en büyük problem dilin istenilen

flekilde görünümünün sa¤lanmas› ve or-

tam›n ›fl›¤›ndan etkilenmesinin sa¤lan-

mas›yd›. Tüm bunlara ek olarak oldukça

uzak mesafeye uzanan dilin baflar›l› bir

flekilde sal›n›m› ve animasyonu da çok

önemliydi. Tüm bunlar uzun çal›flmalar

gerektiriyor, birçok bilgisayar efektinin

uygulanmas›n› zorunlu k›l›yordu. Mese-

lâ Toad’›n bir kuflu dili ile yakalad›¤› sah-

nede gerçek kufl görüntüsü daha sonra

bilgisayarda haz›rlanan kopyas›yla de¤ifl-

tirildi. Sanatç›n›n a¤z›na kuflun s›¤mas›-

n› sa¤lamak için, 2D Morph/Warp yaz›-

l›mlar› kullan›larak yüzündeki de¤iflik-

likler sa¤land›.

Filmde resim tabanl› modelleme ve

render teknolojilerinin kullan›lmas› ve

gerçek ortamlardan al›nan ›fl›k bilgileri-

nin 3D efektlerde kullan›lmas› fikri pro-

jeye baflland›¤› ilk günden beri düflünü-

lüyordu. Yeni olan bu teknolojiyi onlarca

sahnede kullanmak isteyen Mike Fink,

süre k›s›tlamas› sebebiyle, ço¤u sahnede

bu fikrinden vazgeçmek zorunda kald›.

Gerçek ortamlardan ›fl›k bilgisinin al›n-

mas›n› sa¤layan ve LightWave’de de

HDRI teknolojisi olarak tan›mlanan tek-

ni¤i gelifltiren Paul Debevec’in gelifltirdi-

¤i son teknoloji, Senatör Kelly’nin mu-

tasyona u¤ray›p, suya dönüfltü¤ü sahne-

yi gerçeklefltirirken, Digital Domain fir-

mas› taraf›ndan kullan›ld›. Bu sahnede

Senatör Kelly’nin görüntüsü ilerleyen

bölümde 3D taranm›fl bilgisayar modeli

ile de¤ifltirilip Paul Debevec’in ayd›nlat-

ma yöntemiyle, ›fl›kland›r›larak gerçekçi

görüntü sa¤land›. 3D model, istenilen

flekilde deformasyona sokularak, hare-

ketlendirilirken, gerçek görüntüden bu

yap›ya, ve daha sonras›nda da bilgisayar

yap›m› suya geçifl çok baflar›l› bir flekilde

gerçeklefltirildi. Sahnede özellikle sulu

yap›n›n elde edilmesinde, de¤iflik say›da

hesaplama katman› (k›r›lma etkili su,

bulan›k su, k›r›lmal› deri, vb.) 2K çözü-

nürlü¤ünde hesapland›. Bu sebeple her

bir karenin hesaplanma süresi 39 saate

ç›km›fl. Digital Domain bu sahnenin d›-

fl›nda X-Men’de toplam 146 özel efekt

sahnesi ile en çok katk›da bulunan özel

efekt firmas›d›r. Gerçeklefltirdikleri özel

efektler aras›nda, özgürlük an›t›n›n d›fl
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görüntüleri, X-Jet’in d›fl görüntüleri,

Magneto’nun ›fl›k efektleri yer almakta-

d›r. Bunlardan birçok X-Jet sahnesi ve

özgürlük an›t›n›n görüntüleri LightWa-

ve 3D kullan›larak elde edilmifltir. Özel-

likle Özgürlük an›t›n›n de¤iflik aç›lar-

dan görüntülenmesi ve filmin son afla-

mas›nda, meflale k›sm›n›n parçalanma-

s› sahneleri oldukça baflar›l› olan efekt-

lerdir.

Filmin ilgi çekici yönlerinden bir di-

¤eri de, birçok mekân›n bilgisayarlarda

elde edilmifl olmas›d›r. Filmde yer alan

NewYork flehrinin gece görünüfl sahne-

lerinin tamam› bilgisayarda elde edil-

mifltir. Hesaplama aç›s›ndan uzun sü-

ren, 3D yap›lar›n yan›nda, süre aç›s›n-

dan avantaj sa¤lamak amac›yla, 2D pro-

jeksiyon map yöntemleri de bu görün-

tülerin elde edilmesinde kullan›lm›flt›r.

Bilgisayar taraf›ndan gerçeklefltirilen

mekânlara en iyi örnekleri ise Profesor

Xavier’in Wolverine’ye yaflad›klar› me-

kân› tan›t›rken dolaflt›¤›, bölümler olufl-

turmaktad›r. Özellikle X-Jet’in bulun-

du¤u hangar, bunlardan en dikkat çeki-

cisidir. Filmde bu türden haz›rlanan

birçok mekân bulunmakta ve bu saye-

de, üretim süreci çok esnek bir yap›ya

ulaflmaktad›r.

Xavier’in metal haritas›n›n oluflmas›

ve efektleri de filmdeki, etkileyici sahne-

lerden bir di¤eridir. Küçük metal parça-

lar›ndan oluflan harita, Magneto’nun

planlar›n›n tahmin edilmesi ve ekibin

planlar› do¤rultusunda, de¤iflime u¤ra-

makta, NewYork liman›n› ve flehirdeki

binalar›n de¤iflik aç›lardan görünümü-

nü sa¤lamaktad›r. Bu efekti hayata geçi-

ren C.O.R.E. Digital Pictures, etkiyi elde

etmek için programlama yetene¤i ol-

dukça güçlü olan Houdini yaz›l›m› için

bir plug-in gelifltirildi. Bu yap› ufak yap›-

c›klar›n yumuflak ve istenilen flekilde ha-

reketini sa¤lad›. Render ifllem-

leri için ise Renderman kulla-

n›larak sonuç elde edildi. Sah-

nede bu kadar çok ufak parça-

c›k yer al›nca, render süreside

her kare için yaklafl›k olarak 1

saat sürdü. Bunda filmdeki di-

¤er efektlerin 2K çözünürlükte

hesaplanmas›na ra¤men, hari-

ta efektinin istenen parlakl›k ve

yans›mada olmas› için 4K çö-

zünürlükte hesaplanmas› da et-

kili olmufltur.

Filmin sonunda yer alan Sab-

retooth ile Woverine’nin özgürlük an›t›-

n›n üst taraf›nda dövüfltükleri bölümde

yer alan bir özel efekt sahnesi, oldukça

dikkat çekicidir. Bu sahnede Sabreto-

oth’un savurdu¤u Wolverine, özgürlük

an›t›n›n tac›na tutunarak havada bir spin

atmakta ve kamera ile birlikte oldukça et-

kileyici bir flekilde, dönüfl turunu ta-

mamlayarak, gard›n› alm›fl bir flekilde iki

ayaklar› üzerinde durmay› baflarmakta-

d›r. Bu tür bir sahnenin gerçeklefltiril-

mesinin normalde imkâns›z oldu¤unu

düflünürsek, ifle yine bilgisayar animas-

yonlar›n›n girdi¤ini anlamam›z pek de

zor olmayacakt›r. Bu sahnede Wolverine

karakterini canland›ran Hugh Jack-

man’in Digital Domain firmas› taraf›n-

dan haz›rlanan 3D bilgisayar modeli

spin at›lmas›nda kullan›lm›flt›r. Hareke-

tin baflar›ya ulaflmas› için baflka sivri bir

yap›da spin atan dublorün görüntüsü de-

¤iflik kamera aç›lar›ndan kay›t edilerek,

hareketinin yakalanmas› yoluna gidil-

mifltir. Elde edilen hareket, daha sonra

3D bilgisayara uygulanm›fl ve sonucun

dublörün hareketlerine kare kare uymas›

sa¤lanm›fl. Wolverine’in k›yafetinin deri-

den oluflmas›, bu k›yafetin katlanmas› ve

parlakl›k aç›s›ndan de¤iflik sonuçlar

oluflturmas›na sebep olmaktad›r. Bu et-

kiyi bilgisayarda elde etmek için, hare-

ketli Displacement (ç›kart›m) haritalar›

kullan›lm›flt›r. Ifl›¤›n ve yans›malar›n et-

kisini do¤ru flekilde elde edebilmek için

ise daha önceden de bahsetti¤imiz Paul

Debevec’in light probe yöntemi kullan›l-

m›flt›r. 

X-Men son dönemin oldukça fazla

özel efekt içeren, baflar›l› filmlerinden

bir tanesidir. Bu yaz›m›zda tüm bilgisa-

yar efekt ve animasyonlar›na yer vere-

memifl olsak da, filmin önemli ve etkile-

yici sahneleri hakk›nda bilgi sahibi oldu-

¤unuzu umuyorum. Önümüzdeki ay yi-

ne bilgisayar animasyon ve efektleri ile

ön plana ç›km›fl bir baflka filmin incele-

mesinde birlikte oluncaya kadar hoflça

kal›n›z.

3D Modeler/Digital Animator olan Gökhan

Sönmez (gsonmez@agf.com.tr), PC LI-

FE’›n sürekli yazarlar›ndand›r. ■
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Ço¤unlu¤u 

boyamadan 

oluflan Storm'un 

elektriklenme 

efektleri.

Filmdeki en 

etkileyici efektlere

sahip karakter

'Mystique'.


