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KURGU SURECINDE GORSEL EFEKTLERLE iCERIGIN
DONUSTURULMESI VE GERCEGIN YENIDEN iNSASI

OZET

Joseph Nicephore Niepce’in ilk fotografi ¢ekmesi, Louis Daguerre’nin
Daguerreotype ile sabit goriintiiyii kaydetmesi, J. Joseph Antoine Ferdinand
Plateau’nun goriintiilerin retinadaki olusumunu bularak ilk hareketli goriintiiniin elde
edildigi Phenakistoscop’u icat etmesi, Lumiere kardeslerin hareketli gorintiiyii
ekrana yansitmasi, David Wark Griffith’in kurguyu kesfi, George Melies ve
illiizyonist sinemacilarin diigsel olan1 sinir tanimaksizin gergek kilarak beyazperdeye
tagimasiyla siiregelen teknolojik gelismeler, giiniimiiz sinemasinda gorsel efektlerle
yeni bir doniim noktasina gelmistir. Bir donem sihirbazlarin/illiizyonistlerin insanlar
tizerinde biraktig1 biiyiileyici etkinin de ¢ok Otesine gecen gorsel efektler, sinemada
diigsel olan1 gergek kilmakta, gercegi doniistiirmekte ve yeniden insa etmektedir.
Sinemada illiizyonla baslayip 6zel efekt kullanimiyla devam eden gercegin yeniden
tiretimi siireci, teknolojik gelismeler sonrasinda “gorsel efekt” adini alarak yeni bir
sektor haline gelmistir. Gorsel efekt, “dijital diinya sanat1” olarak adlandirilirken,
gorsel efekt tasarimceilart da “dijital illiizyonistler” olarak goriilmektedir.

Sinemada gergegin yeniden kurgulanmasinda/insasinda gorsel efekt tekniklerinin
nasil kullanildigin1  gostermeyi amaglayan bu tezde, yonetmenligini Alfanso
Cuaron’un yaptigr “Gravity” ve John Favreau’un yonettigi “The Jungle Book”
filmleri, blue/green screen, motion capture, tel kaldirma, kalabalik kopyalama,
atmosfer efekti, CGI, matte painting, minyatiir efekt ve rotoskop teknikleri tizerinden
incelenmistir. Yanilsama ve gercek arasindaki ayrimi gittikge ortadan kaldiran gorsel
efektlerin dykiinlin anlamini nasil doniistiirdiigii ve gili¢lendirdigi, efekt kullanilan

sahnelerin, “Oncesi” ve “sonras1” na iliskin fotograflarla gosterilmistir.

Calismaya konu olan filmlerde, yonetmenlerin, tamami dis mekanda gergeklesen
olaylari, stiidyo ortaminda kayda almay1 tercih ettikleri goriilmektedir. Cuaron ve
Favreau, nesnel gergekligin olmadigi ya da nesnel gercekligin klasik yontemlerle
kayda alinmasinin miimkiin olmadig1 durumlarda bilgisayar tabanli gorsellestirmeler
yaparak anlatinin filme aktarilmasini saglamistir.

Cok yogun dijital gorsel efektlerin kullanildig1 Gravity’de, kamera ile c¢ekilen tek
gercek goriintii, oyuncularin yiizleridir. “Live action” (canli aksiyon) olarak bilinen
animasyon tilirliniin en basarili 6rneklerinden biri olan “The Jungle Book™ta ise
filmin kahramani Mowgli disindaki tiim karakterler ve mekanlar dijital ortamda
bilgisayar {tretimli imgeleme (CGI) olarak tasarlanmistir. Baslangigta fiziksel
mekanda gerceklestirilmesi miimkiin olmayan, maliyetli ve riskli sahneler bilgisayar
ortaminda olusturulurken, giinlimiizde filmin biitiinii iizerinde hakimiyet kuran gorsel

Xi



efektlerle; mekanlar, objeler, giysiler ve hatta filmin karakterleri/kahramanlar
yaratilabilmektedir.

Teknik analizi yapilan her iki filmde de teknolojik gelismeler sonucunda siirekli
kendini yenileyerek gelisen gorsel efektlerin, anlatiya sinirsiz 6zgiirliik ve kolayliklar
getirdigi; fiziksel mekanda cekilmis gercek goriintiilerin kurgu stirecinde gorsel
efektlerle birlestirilerek gergegi doniistiirdiigii goriillmektedir

Anahtar kelimeler: Gérsel efekt, Ozel efekt, Simiilasyon, CGI, Kurgu, Sinema

xii



CHANGING OF CONTENT BY VISUAL EFFECTS
IN FILM EDITING AND THE RECONSTRUCTION OF REALITY

ABSTRACT

Joseph Nicephore Niepce taking the first photograph, Louis Daguerre's recording the
still image with Daguerreotype, J Joseph Antoine Ferdinand Plateau inventing the
Phenakistoscop, where the first moving image was obtained by finding the formation
of the images in the retina, the Lumiere brothers projecting the moving image on the
screen, David Wark Griffith’s discovery of fiction and the fact that George Melies
and illusionist filmmakers bring the imaginary to the screen by making the imaginary
real without borders and similar ongoing technological developments reached a new
turning point with visual effects in today's cinema. Visual effects, extending beyond
the fascinating effects of magicians/illusionists for a period make the imaginary real
in cinema, transform or reconstruct the reality. The process of reproduction of
reality, which started with illusion in cinema and continued with the use of special
effects, became a new sector by assuming the name of “visual effect” after
technological developments. While visual effects are called “digital world art”,
visual effects designers are also viewed as “digital illusionists™.

In this dissertation titled “Conversion of Content and Reconstruction of Reality by
Visual Effects in the Editing Process”, which aims to demonstrate how visual effects
techniques are used in the reconstruction/construction of reality in cinema, the films
“Gravity” directed by Alfonso Cuaron and “The Jungle Book” directed by John
Favreau, were examined over the blue/green screen, motion capture, wire carrying,
crowd duplication, atmosphere effect, CGI, matte painting, miniature effect, sound
effect and rotoscope techniques. The dissertation, which is detailed with photographs
of the “before” and “after” scenes in which effects are used, consists of four chapters
on how visual effects transform and strengthen the meaning of the story.

The subject of the study, the purpose of the dissertation, the literature research and
the used hypothesis methods and techniques are explained in the “Introduction” part
of the dissertation.

The concept of fiction, recording of the moving image and fiction in the historical
process, Soviet cinema and fiction, analog fiction, digital fiction and post-production,
the theoretical view of fiction, the formalist tradition theory and the realistic film
theory representatives have been scrutinized in the second chapter titled “Editing in
Cinema”.

Editing is one of the most aesthetic and magical touches of cinema. After David
Wark Griffith, who is accepted as the father of fiction, discovered that images
connected in different sequences make new meanings, fiction began to be used
effectively technically. However, fiction was transformed from a mere technique into
art by Soviet filmmakers/theorists. . The famous Soviet cinema theorist Eisenstein
notes that fiction is an arrangement that transforms movies pieces into art. Editing as
a narrative element is undoubtedly one of the most important means of creating new
meanings and realities in cinema, as well as reconstructing reality. Finally, in this
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section, the historical development of fiction is tried to be explained through the cult
films of the names accepted as the pioneers of fiction, while the transition from
analog fiction to digital fiction, the convenience of new technologies,
interdisciplinary interactivity and theoretical view of fiction are discussed.

In the third part of the dissertation titled “Effects and Simulation in Cinema”, special
effects, visual effects, special and visual effects types and simulation subjects in
cinema are explained.

Special effect is a design technique that has a wide range of uses. Special effects,
which are also called practical effects and make a great contribution to the
reproduction process, are the effects used during shooting. However, with the use of
computer-based programs in cinema, “visual effects”, which were designed and
applied digitally, have gradually developed. Even in this process, some “special
effects” types are started to be considered in the visual effects category because they
are produced on the computer due to cost, convenience, time and limitless freedoms.

In cinema, it is possible for directors and producers to turn from films that reflect the
real world to films with immortal heroes, non-existent creatures, extinct creatures,
and fantastic worlds with visual effects techniques. Visual effects applied only in
certain scenes that required them in the beginning will make it possible to produce
films that are almost exclusively built on a computer, by using different image
production techniques introduced by 3D Studio Max, Cinema 4D, Maya and
programs specially developed for the film, in many scenes.

Visual effects, as the magic behind the camera in the realization of a fictional
narrative, continue to excite viewers since the early cinema period under different
names. While costly and risky scenes, imaginary worlds and superheroes that could
not be physically shot at the beginning were created in the computer environment,
today, visual effects are used to dominate the whole film.

In this chapter, green screen (green/blue screen), motion capture motion capture
warping morphing, bullet time shots (flow motion), crowd duplication, atmosphere
effect, rotoscoping, wire removal are explained with examples about how the visual
effects techniques collected under the titles transform the content of the film by
creating its own simulation universe in both production and editing process.

In the chapter titled “Simulation in Cinema”, the concepts of simulation, simulacre
and simulating within the framework of Baudrillard's cinema theory are explained.
Even though it is a visual art, it was emphasized that with the transformation of
cinema, which produces for the market under the conditions of consumer society,
into the entertainment industry, simulation has gained importance in cinema and the
border between reality and fiction was eliminated in today's cinema through
simulacres.

In the fourth chapter, the visual effects techniques used in the films “Gravity”
directed by Alfanso Cuaron and “The Jungle Book” directed by John Favreau are
analyzed and how reality is reconstructed in the scenes where visual effects are used
in the films and the changes made by the techniques used in the content of the film
and conversion is demonstrated.

Intense digital visual effects are used in Gravity. The only real images shot with the
camera are the faces of the actors. In the second film, “The Jungle Book”, one of the
most successful examples of the animation genre known as “live action”, all
characters and places except Mowgli, the protagonist of the film, are designed as
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computer-generated imagery (CGI) in digital environment. The directors in these
analyzed films preferred to use different visual effects techniques due to
technological developments, their own perspective and life experiences. The freedom
that visual effects have offered to films has introduced all kinds of images that exist
or do not exist in the real world to the big screen by making them real, transforming
classical shooting techniques, thus changing the existing film language.

In both films, which were technically analyzed, the visual effects, which constantly
renewed themselves as a result of technological developments, bring unlimited
freedom and convenience to the narrative, and real images shot in physical space are
combined with visual effects in the editing process to transform the reality.

Creation of many effects applied in the set environment in the past as practical
effects in the digital environment introduced a new perspective to the production and
recording process of the effects while providing a more realistic visuality to the
audience. Practically built sets have been replaced by digital sets, costumes by digital
costumes, and real actors/actresses with digital actors/actresses or VFXs. Today, film
production processes that follow each other such as pre-production, production, post-
production are intertwined and a more effective work flow is developed. At this
point, it is observed that every new technology is transforming or completely
eliminating the previous technologies. It is observed that this changes the job
descriptions in cinema depending on the visual effects techniques used and the
intended use of the effect. While the editor or video editor is now called with titles
such as visual effects supervisor, colorist, VFX supervisor or animator, live lead
actors leave their places to avatars created by humans. On the other hand, with the
advancements in technology, classical shooting and editing techniques are
transforming. It is observed that the set environments we know today will become a
thing of the past with the programs specially developed for the film, virtual cameras,
visual effects applications that make it possible to carry out all kinds of visualization
in movies and even the use of digital game technologies in cinema.

As a result, the visual effects that emerged due to the development of digital
technology triggered a cinematographic transformation. When we take a look at
many films that broke the revenue records in recent years, it is observed that these
are mostly science fiction, action, fantasy, live action films with extensive visual
effect use. The visual effects, which dominate the whole film, replace the real actors
and real spaces, thus pushing all objective boundaries, while in the cinema, reality is
reconstructed in the digital environment or alternative realities are created.

In the future, both directors and visual effects artists will continue to harness the
potential power of digital technologies. Digital visual effects developing based on
technology will transform the way viewers think and reconstruct “perceptual reality
in cinema”. This will expose the audience to the meaning and realities produced by
visual effects and simulacres that replace real images and will create changes and
transformations on film content, in which reality is reconstructed, with the visual
effects used.

Keywords: Visual effects, Special effects, Simulation, CGlI, Editing, Cinema



1. GIRIS

1.1 Calisma Konusu

Kurgu, sinemada pargadan biitiine gitme, anlam olusturma ve sanat yaratma
stirecidir. Sinemada etkileyiciligi artirmak amaciyla kullanilan gorsel efekt teknikleri
ise adeta sinemanin bir uzvu haline gelerek, tiim diinyada biiyiik bir ilgiyle izlenen

pek ¢ok popiiler filmin yaratilmasina 6nemli katkilar sunmaktadir.

Sinemanin dogusundan bugiine bilim kurgu filmleri basta olmak {lizere yonetmenler
pek ¢ok filmde gorsel efekt uygulamalari ve simiilasyonlar kullanarak, gergek
hayatta var olmayan evrenler yaratmaktadir. Yetenekli bir ekip, mizansen ve iyi bir
sinematografi ile yaratilan gergek dist evrenler, izleyiciye gercek olarak
sunulmaktadir. Bu tezde, teknolojik bir gelisme olarak gorsel efektin yedinci sanat
olan sinemada, icerigi nasil doniistiirdiigli 6rnek filmler {izerinden incelenerek,
2000’11 yillarda sinemada kullanilan gorsel efekt teknolojilerine iligkin gelecege bir

belge birakmak amaclanmastir.
1.2 Tezin Amaci

Hareketli goriintiinlin  kaydedildigi ilk yillarda amaci sadece gergegi ve ani
yakalamak olan sinema, ilerleyen yillarda editing, bilgisayar teknolojileri, 6zel efekt,
gorsel efekt, 3D ve animasyon programlarindaki teknolojik gelismelerle bir doniistim
gecirmigtir. Kimi yonetmenler gercek hayati izleyiciye aktarmaya calisirken kimi
yonetmenler ise bu duraganliga karsi ¢ikmistir. Bu yonetmenler, daha ¢ok izleyici
yakalamak ve bir sanat olan sinemanin icinde diis diinyalar1 ve yaraticiigi da
barindirmas: gerektigi ilkesinden yola ¢ikarak, insan zihnindekileri goriintiiye
dokmeye ¢alismis, boylelikle de kendi gercekligini yaratmistir. Sonug olarak gercek
hayatta yaganmasi miimkiin olmayan; ama insan beyninin yarattig1 olaylar sinemaya
konu olmustur. Sinemada bir ara¢ olan teknoloji, amaca doniiserek icerigi
etkilemistir. Bu tez, sinemada gercegin yeniden kurgulanmasinda/ingasinda gorsel

efekt tekniklerinin nasil kullanildigini géstermeyi amaclamaktadir.



1.3 Literatiir Arastirmasi

1- Bu arastirmanin evrenini dzel efekt, gorsel efekt ve simiilasyon uygulamalarinin

kullanildig: filmler olusturmaktadir.

2.Arastirmanin 6rneklemini 6zel efekt, gorsel efekt ve simiilasyon uygulamalarinin

kullanildig1 “Gravity” ve “The Jungle Book” filmleri olusturmaktadir.

Tezde, tarihsel siire¢ i¢inde kurgunun gelisimi, kurgu kuramlari, sinemada kullanilan

Ozel, gorsel efektler ve simiilasyon konularinda literatiir taramas1 yapilmastir.
1.4 Hipotez Yontem ve Teknikler

Gorsel efektler, gercek diinyada var olan ya da olmayan her tiirlii imgeyi birebir
gercek kilarak beyazperdeye tasimis, klasik c¢ekim tekniklerini doniistiirmiis,
boylelikle mevcut film dilini de degistirmistir. Baslangigta sinemada bir ara¢ olan
gorsel efektlerin amaca dontiserek oykiiniin anlamini giiclendirdigi, degistirdigi ya da
dontistiirdiigii ve gorsel efektlerle sinemada gergegin yeniden insa edildigi hipoteziyle yola
¢ikilan bu tezde, “Gravity” ve “The Jungle Book™ filmleri teknik olarak analiz
edilmistir. Teknik analiz; filmlerde kullanilan blue/green screen, motion capture, tel
kaldirma, kalabalik kopyalama, CGI, matte painting, rotoskop, minyatiir efekt, ses efekti ve
atmosfer efekti tizerinden yapilmis ve gorsel efektlerle gercekligin yeniden nasil insa

edildigi/doniistiiriildiigli ortaya konmustur.



2. SINEMADA KURGU

2.1 Kurgu Kavrami

Sinemada farkli zaman ve mekanda c¢ekilmis olan goriintiilerin, bir biitiinlik
olusturacak sekilde, belirli kurallar dahilinde, ard arda baglanmasi islemine “kurgu”

denir. Kurgu bir diizenleme bi¢imi, yeniden yaratma siireci ve sinemanin sihridir.

Ingilizce’de “cutting” ya da “editing” Fransizca’da “montage” kelimleriyle ifade
edilir. “Montage” s6zcligli sinemadan 6nce ilk kez Ronesans donemi sanatgilarindan
ressam, sair, heykeltras ve mimar Michelangelo, tarafindan kullanilmistir. Sanatg1
“montage” kelimesini bir mermer blogundan heykel yaratabilmek igin “gereksiz
kisimlar1 yontmak” seklinde ifade etmistir. Oysa sinemada ‘“montage” bir insa ve
yeni bir eser yaratmak anlamima gelmektedir (Monaco, Bir Film Nasil Okunur ,
2000, s. 207-208).

TDK sozliigiinde kurgu, “Bir filmin degisik zaman ve mekanda ¢ekilen boliimlerini,
belirli bir uyum ve anlam bitiinligi saglayarak birlestirme, montaj” seklinde
aciklanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu Soézliikleri). TDK’da, kurgu ve montaj kelimeleri
es anlamli olarak gosterilmektedir. Ancak sinema literatliriinde “editing” ve
“montage” kavramlari iki farki anlamda kullanilmaktadir. “Editing” teknik olarak bir
film ¢ekimindeki gereksiz ve tekrar olan pargalarin ayiklanarak dogru gorsellerin ard
arda baglanmasi, “montage” ise yoktan var etmek, yaratim siirecine katkida
bulunmak ve ¢ekimler araciligi ile bir filmi ham goriintiilerden insa etmek anlamina

gelmektedir (Nisanci, 2018, s. 23-24).

Asiltiirk; “Kurgu sinemanin en o6neli dil 6gesidir” derken kurgunun dnemini sdyle

ifade eder.

“Biitiin sanatlarin ¢atisi sanatlarin ortak paydasi kurgu tizerine oturtulur.
Sinemanmin sanat olarak kabul gorevi gérmesi de kurgu ile miimkiin
olabilmistir. Bir¢ok sanat dalimin ozdegi goriintiiler, renkler, nesneler,
olaylar, imgeler, gostergeler, seslerdir onlar birbirini tamamlar. Sinemada

izleyenleri yeni biitiine ulastiracak bicimde diizenlenen goriintiiler belli
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kosuklar ya da zithklar olusturur. Bu diizenlemelere kurgu denir. Tek fark
sinemada kurgunun gorece daha degisik teknik islemleri gerektiriyor
olmasidir” (Asltirk, 2018, s. 12).

Ona gore kurgu, daha anlasilabilir olmasi igin gergekligin diizenlenerek diinyanin

yeniden ifade edilmesi yontemidir (Asiltiirk, 2008, s. 1).

Kamerada once record, ardindan stop diigmesine basilincaya kadar aradan gegen
zaman diliminde filme kaydedilen goriintii pargasi “plan” olarak adlandirilir. Ayni
zaman ve mekanda ¢ekilmis olan planlar sahneleri, sahnelerin toplami ise sekanslari
olusturur. Cekilen goriintiiler ne kadar kusursuz olursa olsun, kurgu ile bir araya
getirilmeden Once film higbir anlam ifade etmez. Ne zaman ki kurgu siireci baslar,
iste bu noktada cekilen goriintiiler anlam kazanir. Amerikah film yonetmeni Edward
Dmytryk’a gore kurgunun ve kurgucunun filme imzasini attig1 yer de iste tam olarak
burasidir (Dmytryk & Dmytryk, 2011, s. 271).

Kurgu baslangicta farkli a¢1i ve kadrajlarda ¢ekilmis olan planlarin ard arda
getirilmesi iglemi olarak goriiliirken, sinemacilar kisa zamanda kurgunun basit bir
diizenleme isleminden ¢ok daha onemli bir anlatim aract oldugunu anlasilmistir.
Kurgu; bir film ¢ekiminde kaydedilen planlar arasinda se¢imler yapmak, bu planlarin
stirelerini saptamak, plan, sahne, sekans biitlinliigiinii saglayarak bunlar1 senaryodaki
siraya gore diizenlemektir. Kurgu ile filmin yapisina 6zgii bir uzam ve zaman
yaratilir, filmsel gergeklik ve evren insa edilerek, filmin ritmi ve temposu belirlenir.
Boylece ortaya ¢ikan eserin akici ve seyredilebilir olmasi saglanir (Ozén, 2000, s.
445-446).

Sinemada kurgu iki baglik altinda ele alinabilir. Birincisi; ¢ekilen film pargalarinin
segimler yapilarak birbirine eklenmesi; ikincisi ise siirde soézciiklerin imgesel
kullanimi gibi, film parcalarinin bir araya getirilerek verilmek istenen mesaj
dogrultusunda bir anlam kazandirilmasidir. Asiltiirk, sanatsal kurgunun, ekleme
kurgudan farkinin, anlatima kattig1 anlam ve yaraticilik oldugunu sdyler (Asiltiirk,
2008, s. 41). Bu baglamda incelendiginde kurgu, “anlam bilimsel bir yeniden tiretim”

stirecine isaret eder (Vincenti, 1993, s. 31).

Kamera ile ¢ekilmis planlar, kurgu ile hayat bulur. “Yalnizca iyi bir kurgu filme

hayat verebilir” diyen Mascelli kurguyu soyle anlatmaktadir:



“Cesitli ¢cekimler, tutarli bir 6ykiiyii anlatacak bigimde beceriyle bir araya
getirilene kadar, yalnizca bir siirii tek tek film parcasidir. Kurgu, filmin
fazlasint alir, biitiin gereksiz film seridini ¢ikarwr. Hatali baglangi¢lar,
binmeler, gereksiz girisler ve c¢ikislar fazla sahneler, birebir yinelenen
devinim, kétii ¢ekimler. Perdedeki 6ykiiyii seyircilerin ilgisini ¢ekecek ve bu
ilgiyi a¢is sahnesinden en sondaki kararmaya kadar canli tutacak tarzda
sunmak iizere, geriye kalan c¢ekimler kesintisiz bir anlatim halinde

oriilmelidir” (Mascelli, 2007, s. 153).

Pek cok sinema elestirmeni ve kuramecisi, sinemanin bir sanat oldugu ve sinemanin
sanat olmasindaki en 6nemli etkenin de kurgu oldugu goriisiinde birlesmektedir.
Ancak kurgu c¢ekim sonrasi baslayan bir siire¢ degildir. Aksine ¢ekim asamasinda
baslayan ve filmin sinema salonlarinda gosterilmesine kadar devam eden ¢ok uzun
ve kapsamli bir siirectir. Kurgu, ¢ekime baslamadan once senaryoda ve zihinde
tasarlanir. Aslinda kurgunun ilk asamasi “Mahserin Ug¢ Atlis1” olarak tanimlanan
senarist, yonetmen ve yapimcinin zihninde, bir filmi ¢ekme fikrinin olugmasi
asamasinda baglar ve film sinema salonlarinda gosterime hazir hale gelinceye kadar
devam eder. Olay orgiisii, filmin temposu, ¢ekim teknikleri, tiim planlar arasindaki

gecis ve baglanti stilleri ¢ekim dncesinde zaten diigiinilmiistiir.

Amerikali senarist, yonetmen ve yapimci Stanley Kubrick “Bir sinema filminin
yapiminda kurgudan once atilan her adim o filmi kurgulamak amaciyla atilmistir”
diyerek bu siireci ifade etmektedir (Kiigiikerdogan, 2014, s. 27). Cekimler bittikten
sonra fiili olarak kurgu baglar. Kurgu filmin ritmini ve temposunu Dbelirler.
Baslangicta sadece teknik bir bulus olarak degerlendirilen sinema, kurguyla birlikte

bir sanata dontisiir.

Ingiliz Hasta, Godfather, Ghost gibi bir ¢ok &diillii filmin kurgucusu Amerikali
Walter Murch, film kurgusu i¢in “Yapidir, renktir, harekettir ve zamanla oynamanin
da dahil oldugu birgok seyi kapsar” der. Murch’ a gore kurgunun kesfinden sonra
filmler, belli bir zaman ya da mekana bagh kalmak zorunda kalmamigtir (Murch;
2005 s.16).

Sovyet sinemact Sergey Eisensitein, “kurgunun amaci, eski hayatin gercekligini
anlatiy1 desteklemekten ¢ok yeni bir gergekligin idealarin1 yaratmaktir” derken kurgu
hakkinda pek cok teori gelistiren Rus film yonetmeni Vsevolod Pudovkin de

“kurgu” ile “diisiince iiretme” arasina bir esitlik isaretinin konulabilecegini
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sOylemektedir. Kubrick’e gore “Sinema bir sanattir; ancak sinemanin sanati da
kurgudur.” Italyan yeni gercekcilik akiminin kurucusu olan Andree Bazin’in,
“Filmin montaj1 var olan filme asla bir sey eklemez” demesine karsin sinemada Sine-
g6z akimmin kuramcisi Rus asilli Dziga Vertov, kurgunun izleyici i¢in bir afyon

kadar etkileyici oldugunu soylemektedir (Kolker, 2010, s. 44-45).

Yonetmen, sinemada kurgu ile vermek istedigi mesaji izleyiciye aktarmak iizere
gorsel bir diizenleme yapar. Istenilen mesajin seyirciye ulasabilmesi igin, gorsel ve
isitsel algilama siirecinin, kurgu ile yonlendirilmesi ¢ok onemlidir. Ciinkii sinemada
yonetmen her bir karede gorsel, isitsel mesajlari izleyiciye aktarirken zamanla bir
yaris halindedir. Skolov’a gore, seyircinin perdede olup bitenleri degerlendirmeye
baslamadan Once Ozellikle ne oldugunu goérmeleri, isitmeleri ve idrak etmeleri
gerekmektedir. Kurgu ile soziinii ettigimiz ilk algilama siirecinden sonra idrak olay1
izleyicinin beyninde ikinci bir siire¢ olarak baslayacaktir. ikinci siirecin birincisine
etkide bulunacagi da bir gercektir. Iste bu iki siire¢ insan zihninde bir olusumu yani
liclincii asama olan algilama ve kesfetmeyi gerceklestirecek ve mesajin algilanmasini

olanakli hale getirecektir (Skolov G. A., 2012, s. 13).

ideal bir kurguda, planlar arasinda kesmeler yaparken dikkat edilmesi gereken bazi

kurallar vardir. Murch, bu noktalar1 6 baslikta toplar.

1- O andaki duyguya uygundur (DUYGU).

2- Opykiiyii iletir (OYKU).
3- Ritmik agidan ilging ve dogru zamanda gergeklesir (RITIM).

4- Gozle takip diye adlandirabilecegimiz bir seyi seyircinin ¢erceve i¢indeki

ilgi odaginin yeri ve hareketi ile ilgilidir- hesaba katar (GOZ TAKIBI).
5- Diizlemsellige sayg1 gosterir. Ug boyutlu diinyanin fotografla iki boyutlu

ya indirilmesiyle ilgili dilbilgisi ( aks ¢izgisi sorunsali) (PERDENIN IKI
BOYUTLU YAPISI).
6- Uc boyutlu diinyanin devamlilik kurallarma uymasi beklenir. Insanlar

odada neredeler birbirleriyle iliskilerinedir? (AKSIYONUN UC
BOYUTLU YAPISI) (Murch; 2005 s.16).



Kurgunun en 6nemli kurali “fark edilmemesi” dir. Hatta bu nedenledir ki Cek asilli
yonetmen Milos Forman, “Sinemada teknik, ayn1 bir sihirbazlik numarasindaki gibi

goriinmez olmalidir” demektedir (Aydin, 2005, s. 75).
2.2 Hareketli Goriintiiniin Kaydi ve Tarihsel Siire¢ Icinde Kurgu

Sinemanin dogusundan bu yana bir asirdan fazla zaman gecti. 1832 yilinda
Phenakistoscop’u icat eden Joseph Antoine Ferdinand Plateau’dan bugiine sinema
diinyasinda onemli gelismeler yasandi. 19. yiizyilin sonunda sinema, Onceleri bir
sanat olarak degil, bir eglence ve bir iletisim bi¢imi olarak hayatimiza girdi. Telefon,
telgraf, telsiz gibi iletisim araglar1 yalnizca birer mucit tarafindan icat edilirken,
sinema farkli kisilerin, farkli buluslarinin bir araya gelmesi sonucunda ortaya cikti
(Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 223). Hatta bazen ayn1 cihaz es zamanl
olarak farkli cografyalarda, fakli isimlerle, farkli mucitler tarafindan icat edildi.
Yukaridaki bilgiler 1s18inda bugiin yedinci sanat dali olarak adlandirilan sinemanin
tek bir yaraticisinin oldugunu sdylemek miimkiin degildir. Hal bodyle olunca
sinemaya ve sinemanin Onciilerine dair sOylenecek ve anlatilacak cok fazla sey

bulunmaktadir.

Amerika Birlesik Devletleri’nde 1895 yilinda hareketi perdeye tasiyan ve kendi
bulusu olan gosterim aracini Thomas Edison’a satan Thomas Armat, Edison’la
birlikte calisan William Kennedy, Laurie Dickson, Italya’da Floteo Alberini,
Almanya’da kendi Bioskop’unu gelistiren Max ve Emil Skladanowsky, ingiltere’de
kendi gelistirdigi cihazla Aguste Loise Lumiere Kardesler, sinemay1 bir endiistri
haline getiren Charles Pathe, ayn1 donemde film gosterileri diizenleyen Robert W.
Paul ve daha ismini bilemedigimiz onlarca kiginin katkilariyla sinema ortaya ¢ikti

(Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 223-225).

Belgikali fizik¢i Plateau, 1829°da goriintiilerin rengi, siiresi ve yogunlugunu anlattigi
doktara tezinde, gOrmenin siirekliligi ve goriintiilerin retinada olusumunu
incelemistir (Gregory, 2019). Cogu sinema tarihi kitaplarinda sinemanin icadi
Lumiere Kardesler’e mal edilir. Oysa hareket eden goriintiiniin illizyonu, ilk kez
1832-1833 yillar1 arasinda Belgikali fizik¢i Joseph Antonie Ferdinand Plateau
tarafindan ortaya atilir (Skolov G. A., 2012, s. 7). Bir hareket yanilsamasi yaratmak
icin insanin gorsel algilama yeteneginin kesfi ile baslayan bu donem sinemanin

dogusuna kadar devam eden bir siireci kapsamaktadir.
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19. yiizyila kadar uzanan bu siiregte bilim insanlart gérme duyusunun fizyolojik
yapist ile ilgili ¢esitli aragtirmalar yapar ve goziin saniyede ka¢ kare gorebildigini
tespit ederler. Buna gore insan beyni goziin ag tabakasina diisen goriintliyii, goriintii
gbdzden kaybolduktan sonra bir slire daha hafizasinda tutar. Bu sebeple goz, perdeye
belli bir hizda yansitilan film karelerinin aralarin1 tamamlar ve parga parga olan
gOrilintliyll bir biitiin olarak goriir. Bu hiz saniyede 16 kare ve yukarisi olarak

belirlenir.

Iste Plateau, goziin bu dzelligini kullanarak Lumiere Kardesler’in, Cinematographe’
icat etmesinde mihenk tasi olarak kabul edilebilecek Phenakistoscop’u icat eder.
Phenakistoscop Yunancada “aldatmak”, “bakmak” anlamma gelnektedir. Unlii
fizik¢i bu aygit ile stop motion tekniginde oldugu gibi sabit tek kare fotograflari
kullanarak siirekli devam eden bir hareket yanilsamasi yaratir. Sabit tek kare
goriintiilere hareket yonsemesi vermeyi miimkiin kildig1 i¢in “Phenakistoscop”

sinema sanatinin ilk ayak sesleridir.

Bulusunu bir eglence araci olarak kullanan ve kendi yaptigi cihazla gosteriler
diizenleyen Plateau (Mac Tutor), Phenakistoscop’un ileride 7. Sanat dali olarak

adlandirilan sinemanin temellerini olusturacagini tahayyiil dahi edemez.

Plateau’dan tam 53 yil sonra Fransa’da fotograf¢i bir babanin ogullar1 olan Auguste,
Luise Lumiere Kardesler, Cinematographe’1 icat ederek patentini alir ve sinema
tarthine adlarin1 altin harflerle yazdirirlar. Ancak fotograftan geldikleri igin
cinematographe’1, teknik bir bulus olarak degerlendirir ve giinlik yasamdan
gorlntiiler kaydetmek i¢in kullanirlar. Sokolov’a goére tarihsel siralamaya
bakildiginda “sinemanin bilimsel bulusu Plateau’ya, teknik bulusu ise Lumiere
Kardesler’e aittir” ( Sokolov; 2012 s.6). “Cinematographe" bir taraftan projektor
olarak kullanilirken diger yandan kayit yapabilme 6zelligine sahiptir. Saniyede on
alt1 kare c¢ekebilen cihaz bu 6zelligi sayesinde filmin daha tasarruflu kullanilmasini
saglamaktadir. Cihaz; sessiz sinema doneminde, bir saniyelik hareketli goriintii i¢in
ekrandan 16 tane tam kare goriintii gegmesi temelinde caligir. Sesin kaydedilmesinin
kesfine dek saniyedeki kare sayisi 16 olarak kullanilir. Ancak ses kaydinin
yapilabilmesi ve ardindan sesin film seridine eklenmesi ile bir saniyelik hareketli
gorlintii i¢cin ekrandan gegmesi gereken kare sayisinin 24 olarak degistirilmesini
zorunlu hale gelir (Abisel , 2003, s. 31).

“Cinematographe" kelimesi ‘“hareketi yazmak” manasina gelmektedir. Lumiere
8



Kardesler’de Cinematographe’t bir fotograf makinasi gibi kullanir; ancak sabit
fotografa hareket katarlar. Boylece fotograf makinasinin yakaladigi ani harekete
dokerler. Onlarin  ¢ekmis olduklar1 goriintiiler zamani, mekani, insanlar
Olimsiizlestirmek ve hareketi fotograflamak ve tekrar tekrar izlenmesini olanakli
hale getirmek igindir. Insanlar “Cinematographe" ile ilk kez ge¢miste yasanmis
zamana geri donme imkani bulur. Lumiereler’in fotografin duraganligini taklit
ederek yaptiklar: filmler 1900’lerin baslarina dek devam eder. Bu filmlerin tamami
tek bir plandan olusur. Bu yiizden sinemanin ilk filmlerinde bir kurgudan s6z
edilemez. Planlarin uzunluklar1 film makarasinin uzunlugu ile siirlidir (Nisanci,
2018, s. 121). Lumiere Kardesler, Cinematograph ile yiizlerce film ¢eker ve
baslangicta filmleri kayda alirken hicbir 6n hazirlik yapmaz, dogaglama calisirlar. Bu
nedenle onlarin ilk filmleri bir olay 6rgiisii icermez. Ancak Lumiereler’in Kendini
Sulayan Sulayici(L’Aroseur Arrose) filmi 6nceden tasarlanmig bir olay anlatan ilk
filmdir. Tek plan g¢ekilmis olan filmde bahgivan bahgeyi sularken gen¢ bir ¢ocuk
gelip hortuma basarak suyun gelmesini engeller. Bah¢ivan su kesilince ne oldugunu
anlayamaz ve hortumu ¢evirip igine bakar. Tam bu sirada ¢ocuk ayagini hortumun
tizerinden kaldirir ve tazyikle gelen su bahgivani 1slatir. Hortuma basan ¢ocugu fark
eden bahgivan onu yakalar ve poposuna birka¢ kez yapistirir. Abisel, bu filminin
hem planlanarak g¢ekilmis ilk film oldugunu, hem de sinema tarihinin ilk komedi
filmi olarak kabul edildigini s6yler (Abisel , 2003, s. 33).

Lumiere Kardesler’in 28 Aralik 1897°de Grand Cafe’de diizenledikleri ilk sinema
gOsterisini gosterisi biiylik yanki uyandirir. Trenin Gara Girisi(L’arrivée d’un Train)
adli film insanlarin ilk kez izlemek i¢in para 6dedikleri film olma 6zelligini tasir.
Insanlarin gok biiyiik bir ilgi ile izledikleri bu gosterinin ardindan Lumiere Kardesler
diinyanin dort bir yanina kameramanlar génderir. Kameramanlar gittikleri {ilkelerde
bir dakikalik yiizlerce film g¢eker ve farkli mekan ve hayatlar1 izleyicinin seyrine
sunarlar. Fakat ne ironiktir ki sinemanin mucidi olan Luis Lumiere de Plateau gibi
sinemay1, gecici bir heves olarak goriir ve “Sinema gelecegi olmayan bir kesiftir” der

(Nisanci, 2018, s. 122).

Ancak o giin Grand Cafe’deki gosteriye katilan seyirciler arasinda biri vardir ki
gordiikleri karsisinda adeta biiyiilenir. Bu kisi ileride biiyiik bir sinemaci olacak olan
illiizyonist George Melies’dir. Melies hayati boyunca hayallerinin pesinden kosan bir

hayalperesttir. Baba meslegi olan ayakkabiciligi yapmasi i¢in ailesi tarafindan siirekli
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baski goren Melies, babasi dldiigiinde kendisine kalan hisseleri kardeslerine satarak
Robert Houdin isimli bir tiyatro satin alir ve gosteri diinyasina atilhir (Yagmur O. |

2015).

Grand Cafe’deki gorsel illiizyonun ¢ok biiyiik bir bulus oldugunu fark eden Melies,
Cinematographe’t satin almak ister. Fakat Lumiere kardesler her ne kadar
Cinematographe’in giicline inanmasalar da yine de onu satmak istemez. O da
Cinematographe benzeri bir gdsterim cihazini Ingiliz mucit ve sinemaci Robert
William Paul’dan satin alir ve kendi tiyatro salonunda film gdsterileri diizenlemeye

baslar (Hiirriyet, 2018).

Seksene yakin film ¢eken Melies, 1897 yilinda Montreuil’da kendi film stiidyosu
olan ”Star Film Kurumu”nu kurar. Bir illiizyonist olan Melies, mesleginin ve
hayallerinin tiim avantajlarin1 kullanarak gosterilerinde yaptig1 pek cok hileyi filme
uyarlamaya calisir. Ust iiste bindirme, renklendirme, kararma agilma, goriintiiniin
kaybolmasi, maket kullanma, gibi pek c¢ok teknik ilk kez Melies tarafindan
kesfedilerek sinemaya kazandirilir. O giiniin kosullarinda Lumiere’lerin tek planlik
sadece yasanan ani yansitan ¢ekimlerinin ardindan Melies’in filmlerde kullandigi

gorsel illiizyonlar bir devrim niteligindedir ve biiylik yank1 uyandirir.

Melies, 1902 yilinda Jules Verne’in ayni adli romanindan uyarladigi Ay’a Seyahat
(La Voyace Dans La Luna) filmini ¢eker. Bu film 6zel efektin ve 6ykiisel anlatimin
uygulandigr ilk filmdir. Bu agidan bakildiginda “sinemanin mucidi” Lumiere
Kardesler, “0zel efekt” ve “bilim-kurgu” sinemasinin mucidi ise George Melies

demek ¢ok yerinde olacaktir (Demir, 2009, s. 10).

Sinemanin pek ¢ok ilkinde imzasi olan Melies’e biiyiik bir iin kazandiran Ay’a
Seyahat filmi, kurgu ile anlam olusturulan ilk filmdir. Film ayn1 zamanda ilk bilim-
kurgu filmi olma 6zelligiyle sinema tarihinde onemli bir yere sahiptir. Aya Seyahat
filminde Melies, devam eden bir olay orgiisii kurar. Farkli genel planlart ard arda
baglayarak ilk Oykiisel anlatimi ekrana tasiyan oncii isimdir. Ancak sinemanin ilk
yillarinda bu basit birlestirme kurgusundan hareketli, takip ve kovalamaca
sahnelerinin oldugu kurguya gecisin yaraticisi Amerikan film sanatgisi Edwin
Stanton Porter’dir. Porter, Amerikan sinemas1 basta olmak iizere diinya sinemasina
yon veren, sinemada kurgu ile filmsel zaman ve uzam sinirlarini yikan, kurgunun

gelisimine katki sunmus, sinema estetigi baglaminda oncii isimler arasinda yer alir.
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Pek c¢ok sinemaci gibi Porter’in da sinema ile tamismasi Edison’un sirketinde
calismaya baslamasi ile olur. Kendinden onceki pek ¢ok sinemaci gibi baslangigta
sinemanin kalici olmayacagini diisiinen Porter, maddi imkansizliklar nedeniyle

devam ettigi sinemada ¢ok basarili islere imza atar (Yagmur M. , 2011).

Porter George Melies’den ¢ok etkilenir ve baslangigta onun tarzinda filmler ¢eker.
Ancak 1902 yilinda Porter’in yonettigi Amerikali Bir itfayecinin Hayat: (The Life Of
An American Fireman) filmi, farkli anlatim bi¢imlerinin ve kosut kurgunun
uygulandigi ilk sinema filmi olarak bir basyapit olma 6zelligine sahiptir. Filmde bir
itfaiyeci, gordiigii bir riiya iizerine siren g¢alarak tiim itfaiyecileri uyandirir ve bir
yangina miidahaleye giderler. itfaiye ekibinin hazirlanmasi, yanan evdeki annenin
yasadig1 panik, itfaiyecilerin siiratle olay yerine gidisi es zamanli olarak paralel
kurgu ile anlatilmig, yakalanan tempo izleyicilerin filmi nefeslerini tutarak izlemesini
saglamistir. Porter’in filmde kullandig1 planlar bu film i¢in 6zel olarak cekilmis
planlar degildir. “The Life Of An American Fireman” filmi, belgesel olarak daha

once farkli filmler i¢in gekilmis goriintiilerden belli planlar segilerek kurgulanmustir.

Porter, bu se¢imi yaparken filmde dramatik bir etki olusturarak filmsel bir zaman ve

mekan iligkisi yaratmistir (Nisanci, 2018, s. 124).

1903 yapimmi Biiyiik Tren Soygunu (The Great Train Robbery) filminde Porter, ilk
kez kamera hareketlerini ve parelel kurguyu kullanarak yarattigi kurgusal bir ritim
olusturur. Porter’in bu filmde yarattigi kurgusal ritim ve akici kosut kurgusu,
sahnelerin birbirleri ile olan iliskisi, sinema gramerinin yaratilmasinda 6nemli bir
yere isaret eder. Monaco’ya gore Porter’in filmde yaptigi kurgusal diizenlemeler
incelendiginde kurgunun babasinin “Griffith” degil de “Porter” oldugunu sdylemek
cokta {itopik olmayacaktir (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 272).

“The Great Train Robbery filmi 100 yili asan bir slire once ¢ekilmis olmasina
ragmen kurgusunda kullanilan bircok yontem, gilinlimiiz kurgu tekniklere oncii
niteligindedir” diyen Kiiciikerdogan, Porter’in filmde mekanda birlik ilkesini
koruyarak yapmis oldugu kurgu ile seyircinin mekéanlar arasinda dolagmasin
olanakli hale getirdigine dikkat ¢eker (Kiiciikerdogan, 2014, s. 29-30). Tamami 20

dakika siiren filmde paralel kurgu yontemi kullanilmastir.

Porter, birbirinden tamamen bagimsiz uzam ve zamana ait goriintiileri kurgu

araciliiyla bir araya getirir. Boylece kurgunun birlestirici yapisinin izleyici iizerinde
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yarattig1 dramatik etkiyi sinema diinyasina kazandirir. Planlar arasi gegislerde,

kararma ag¢ilma efekti kullanir.

Edwin S. Porter Bir Amerikan Itfaiyecisinin Yasami (Life of An American Fireman)
adli filmde, mekéanda birlik ilkesini koruyarak seyircinin mekéanlar arasinda
dolasmasini saglarken, David W. Griffith ilk destansi film olan Hosgoriisiizlik
(Intolerance) ile seyirciye, hem mekanlar arasinda hem de zamanda yolculuk yapma
imkan1 verir. Boylece Griffith, filmsel zamani kullanarak sinemada mekan ve
zamandan ¢ok dykiideki anlamsal biitiinliigiin 6nemine vurgu yapar. 1890’11 yillarin
son ¢eyregi sinema tarihi agisindan ard arda pek c¢ok filmin ¢ekildigi, farkli anlati
tiirlerinin, sinematografik dilin, dramatik anlatim tekniklerinin, ilk 6zel efektlerin
gelistirildigi ve belki adin1 bile hatirlamadigimiz onlarca sinemacinin bir ucundan
sinemaya Kkatki sundugu yillardir. Biz bu sinemacilarin iginden en popiiler olan ve
nispeten iiniinii bir donem koruyabilen isimleri tanima sansina sahip olduk. Ama
onlar arasinda bazilar1 var ki en az Melies, Porter ya da Griffith kadar basarili islere
imza atmis ve Sinemanin bugiinkii geldigi noktada oncii olmus isimlerdir. Bu
isimlerden 6zellikle George Albert Smith, Cecil Milton Hepworth ve Robert W. Paul
hem teknik anlamda, hem de sinematografik dil ve film kurgu gramerinin olusmasina

katki sunan onemli isimlerdir.

Ingiliz portre fotografgist George A. Smith, bir hipnotist, sihirli fener dgretim iiyesi,
Kraliyet Astronomi Dernegi Uyesi, mucit ve Brighton Okulu’nun erken film énciileri
birliginin etkin ve 6nemli bir tiyesidir. Smith, kendi bulusu olan kamera ile ¢ekimler
yapmis ve yakin plan ¢ekimlerinin izleyici tizerindeki dramatik etkisini ¢ozmiis ve
yakin ¢ekimlere onciiliik etmistir. Smith, uzak iki plan arasma bir yakin ¢ekimi
yerlestirerek tarihte ilk kez sahne i¢i kurgulama teknigini uygulayan kisidir (Nisanci,
2018, s. 121). Smith’in belki de en basarili eseri olan Rontgen (The X-Ray) 6zel
efekt onciisii filmler arasinda 6nemli bir yere sahiptir. The X-Ray’de bir erkek ve bir
kadin bulusurlar. Cift bankta oturup konusurken kadraja elinde kamera goriinlimiine
sahip X Ray cihazi olan bir adam girer ve bankta konusan oyuncularin birdenbire
iskelete doniistiiglinii goriiriiz. Ayn1 ¢ercevede cekilen iki plandan olusan film,
donemin sartlar1 i¢inde bir sihri ve illiizyonu perdeye yansitan ve ozel efekt

kullanilan filmlerin dnciisii niteligindedir.

Smith, 1897 yapimi Perili Kale (The Haunted Castle) adli filminde ise illiizyon ve

g0z yanilsamasi teknigini kullanarak bugiinkii pek ¢ok filmin fikir babasi olmustur.
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Ancak “The Haunted Castle” adli film, Smith’in eski arkadasi ve 6zel efektin mucidi
olarak kabul edilen George Melies’in ayni isimli 1899 yapimi filmi ile birebir
benzerlik gosterir. Hatta iki filmi ard arda seyrettiginizde iki filmin farkli kisiler
tarafindan ¢ekilmis olmasi fikri size imkénsiz gelecektir. Bu agidan bakildiginda
birinin digerinden etkilendigini, hatta belki daha da ileri giderek, birinin digerini

taklit ettigini sdylemek ¢ok ta yanlis bir tespit olmayacaktir.

Bir bagka ilke daha imza atan Smith, Noel Baba (Santa Claus) adli filminde patenti
kendine ait olan ¢ift pozlama teknigini kullanir (Wikipedia). Smith, Biiyiikannenin
Okuma Gozliikleri (Grandma’s Reading Glass) filminde objektifin oniine siyah
kartondan dairesel bir ¢ergeve yerlestirerek biiyiitegle bakan birinin ¢ok yakin plan
bakis acisini elde eder ki bu teknik bugiin “mask”™ adin1 verdigimiz efekt tiiriiniin de

fikir babasidir.

Filmlerde yakin ¢ekim planlar, erken donem sinemasinda ¢ok ragbet gérmese de
1918’de sinemanin oncii isimlerinden Lev Kulesov tarafindan bir kez deha kullanilir.
Kulesov, Ivan Mozhukin’in goriintiisiinii farkli olgekteki gorsellerle ard arda
kurgular. Yonetmen boylece yakin plan gorsellerin  birlestirildikten sonra
cagristirdig1 anlama dikkat ceker. Ancak yaki plan ¢ekimler, ilk olarak Iskandinav
ve Alman yOnetmenler tarafindan karakterlerin ruhsal durumunu ifade etmek icin

kullanilinca film dilinin grameri i¢inde kendine yer bulur (Parkinson, 2015, s. 21).

Sinemanm popiiler olmayan &énciilerinden bir digeri de Ingiliz film yapimcisi ve bir
mucit olan Robert William Paul’diir. Pulitzer 6diillii Amerikali sair Robert Frost “siir
terclime edilemeyen, sanat tanimlanamayandir” der. Biz de sinema i¢in diislerin
beyazperdede hayat bulmasi diyebiliriz ki Monaco. bu siireci “sanata ulagsmaya
calismak eglenceli ve yaratici bir siire¢ olmustur” diye ifade eder (Monaco, Bir Film
Nasil Okunur, 2000, s. 27). Sinemanin biiyiilii bir diinya adeta bir sihir oldugu
diisiiniiliirse, o donem sinemacilarinin ¢ogunun mucit ve illiizyonist olmasi,
“fantastik” ve “bilim-kurgu” sinemanin yaratilmasinda ilk basamak olmustur. Bilim-
kurgu tiiriiniin énciilerinden Ingiliz mucit Robert William Paul, teknik liseden mezun
olduktan sonra elektrik endiistrisinde c¢alisir ve kendisini gelistirir. Dehasi,
yetenekleri mucit ve freticilik rollerini; teknik ve sanatsal yetileri ile ustaca
birlestirir. Onun bu ¢ok yonliiliigli ve elektrikli aletler tasarlayip iiretebiliyor olmasi,
sinemay1 doneminin pek ¢ok film Onciisiinden ¢ok daha farkli gormesini saglar.
Edison’un firmasinda calisirken tesadiifen sinema sektOriine katilan Paul, orada
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tanidig1 profesyonel bir fotograf¢i olan Birt Acres'in yardimiyla “Paul-Acres

Kamera” olarak bilinen bir sinematograf kamera tasarlar ve iretir.

Ingiliz mucit Robert William Paul, H.G. Wells’in, Zaman Makinesi (The Time
Machine) adli eserinden esinlenerek, 24 Ekim 1895'te, seyircilere zaman ve mekan
icinde dolasma hissi veren bir cihaz i¢in patent bagvurusu yapar. Alet zaman iginde
hareketli bir resim yolculugu yanilsamasi yaratmaktadir (Barnes). Fikir highir zaman
gerceklesmez ancak Ingiliz sinemaci o dénemde icinde uzay yolculugunun konu
edildigi bir filmi ¢eker. Siirticii (The Motorist) adli filmde, kullandig1 aragla polisten
kacarken bir binanin ¢atisina ¢ikip oradan uzaya giden, gezegenler arasinda yolculuk
yapan ve tekrar diinyaya geri donen bir ¢iftin 6ykiisii anlatilir. Filmde arabanin
faytona doniismesi cut kurgu ile gz yanilsamasi yaratilarak filme aktarir ve hayal
giiciinlin sinirlarini zorlar. William Paul’un erken sinema doneminde cut kurgu
teknigini kullanarak yaptigi bu doniisiim giiniimiizde adina “warping-morping”
dedigimiz (iki farkli imge arasinadaki benzer noktalarin tespit edilerek egilip

biikiilmesi) bilgisayar destekli gorsel efekt teknikleri ile gerceklestirilmektedir.

Erken sinema doneminde pek ¢ok film ¢ekmis, dncili yonetmenlerden bir digeri de
Ingiliz yapime1, yonetmen Cecil Milton Hepworth’dur. Hepworth, 1897 yilinda ilk
sinema kitab1 olarak kabul edilebilecek olan “Canlandirilmig Fotografi” ya da
Sinematografinin ABC’si (Animated Photography, The ABC of the Cinematograph)
kitabin1 yazmistir. Tim Burton’un 2010 yilinda Lawis Caroll’un ayn1 adli eserinden
sinemaya uyarladi§1 Alice Harikalar Diyarinda (Alice In Wonderland) romanini
bundan tam bir asir 6nce ilk kez filme aktaran yonetmendir (Abisel , 2003, s. 52). .
Tamami1 12 dakika olan filmin sadece 8 dakikalik bolimii giiniimiize kadar
ulasmistir. Fantastik tiire sahip olan film doneminin sartlarinda c¢ekilen en uzun film
olma 6zelligine de sahiptir. Hepworth’iin 1905 yilinda cektigi bir diger film, Rover
Tarafindan Kurtarild1 (Rescued By Rover) drama tiiriindedir.

Film ilk kez iicretli oyuncularin oynadig1 film olma 6zelligine sahiptir. Bu film ayn1
zamanda bir hayvanin (kdpegin) film yildizi olarak kullanildigr ilk film olarak
sinema tarihinde yerini almistir (Wikipedia). “Rescued By Rover” ¢ekim teknikleri,
plan devamliligi, kurgusal ritmi ve Oykiisel anlatimi1 sinemaya farkli bir bakis acisi
kazandirmistir. Film, bir dilenci tarafinda kacirilan kiiciik ¢ocugun evin kdpeginin
yardimt ile bulunmasi hakkindadir. Sahneler arasindaki baglanti ve filmin kurgusal
ritmi sinematografik agidan ¢ok Onemlidir. Takip sahnelerinde kopegin kadrajin
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solundan ¢ikmasi ve bir sonraki planda kadrajin sagindan ekrana girmesi ya da
kacirilan ¢ocugun babasinin kadrajin solundan ekrandan ¢iktiktan sonra, bir sonraki
planda agacin arkasindan sahneye girmesi ve son sahnede annenin yakin plan ¢ekimi
gibi diizenlemeler film dilinin ve kurgunun gramerini olusturan ©6nemli yap1
taglaridir.  Nisanci’ya gore yakin ¢ekim, Hepworth tarafindan daha sonraki
filmlerinde kullanilmadigi i¢in rastlantisal olarak g¢ekilmistir. Nisanci, “eger yakin
plan ¢ekimin dramatik etkisi Hepworth tarafindan bilingli olarak kullanilmis olsaydi
biz bugiin tarihte kurgunun yaraticisi olarak Griffith’i degil de Hepworth’i
tantyacaktir” der (Nisanci, 2018, p. 125).

Kurgunun babasi, “Akademi Onur Odiili” sahibi, Amerikali yonetmen David Wark
Griffith ise sinemaya ilk olarak 1907 yilinda bir oyuncu olarak baslar. ilerleyen
yillarda oyunculugunun yaninda yiizlerce film ¢eker. Griffith yakin ¢ekimler, pan,
kaydirma hareketlerini ve paralel kurguyu etkin ve basarili bir sekilde kullanir.

Anlat1 sinemasinin en énemli ilkesi olan “goriinmez kurgu” kavrami iinlii yonetmen
Griffith tarafindan yaratilir. Iki cekimin hareketini yaratici bir sekilde birlestiren
Griffith kesmelerin anlasilmamasi icin cut gegisleri planlar arasina ustalikla gizler
(Ozkogak, 2010). Griffith; kararma acilma, yumusak odaklanma, cesitli optik
efektlerle bugulu goriintii elde etme, filmleri renklendirme, donuk kare gibi sinema

kurgusunun temel yapi taslarini belirler ve sinema dilinin gramerini olusturur.

Ayrica hicbir yonetmenin diisiinemedigi ve kendini riske atmadigi yakin c¢ekim,
ayrint1 ¢ekim, zoom cekim gibi cesitli ¢cekim tekniklerini de kullanarak sinemaya
kazandirir. Sinemada 15181n 6nemini kesfederek filmlerinde anahtar 1sik, alt acgihi
aydinlatma, arka 15181, dramatik aydinlatma tiirlerini kullanir. Griffith’in bulup
gelistirdigi  bir aydinlatma tiirii olan algak aydinlatma bi¢imi “Rembrand
Aydinlatma” teknigi 11k literatiirline girmistir. Amerikali yonetmen gelistirdigi
yontem ve tekniklerle hem yasadigi donemde hem de sonraki yillarda tiim
sinemacilara oncii olur. 1908-1912 yillar1 400 sinema filmi ¢eken David Wark
Griffith, “Ticaretten anlasaydim bu tekniklerden birkagini patentini alir ve yiizyil
film cevirsem kazanamayacagim parayr kazanirdim” demistir (Kurgu Teknikleri
Estetigi, 2009), Amerikali yonetmen Bir Milletin Dogusu(The Birth of a Nation)
filmi ile uzun metrajli filmlerin yaraticis1 unvanina sahip olur (Monaco, Bir Film

Nasil Okunur, 2000, s. 273).
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Griffith, sinemay1 sadece bir eglence aract olmaktan bir anlatim aract konumuna
yiikselten Oncii isimlerdendir. Sanat¢1 sessiz sinema doneminde ylizlerce film ¢eker.
Bunlardan Bir Ulusun Dogusu (The Birth of a Nation) filminde kurgu ile izleyicinin
duygu ve diisiincelerini aktarmak istedigi mesaj dogrultusunda yonlendirir. Thomas
F. Dixon Jr'in “The Clansman: Historical Romance of the Ku Klux Klan” adl
romanini sinemaya uyarlayan Griffith, sinemanin yalnizca gercegi yansitmadigini
ayni zamanda yeni anlamlarin yaratilmasinda da ¢ok 6nemli bir ara¢ olabilecegini
gosterir. Amerikan sessiz sinemasinin ilk filmlerinden olan “The Birth of a Nation”
diinya sinema tarihine damgasini de vuran bir filmdir. Ancak film irk¢1 bir yaklasim

sergiledigi i¢in basin, izleyiciler ve 6zellikle zenciler tarafindan ¢ok elestirilir.

Griffith, bu filmde aldig1 tepkiler sonrasinda tamamen farkli bir durus sergileyen,
ikinci uzun metrajli filmi olan Hosgorisiizlikk (Intolarance) filmini ¢eker. Amerikali
yonetmen, “Intolarance”ta dort farkli hikayeyi bir anlam biitiinliigi igerisinde
beyazperdeye tasir. Griffith’in bu filmi, giiniimiiz sinemasinda sikga seyrettigimiz ig
ice gegmis olaylarin, harmanlanarak bir arada anlatildigi filmlerin ve dizi filmlerin
onciisii niteligindedir. Dort farkli olayin (1- Perslerin Babil’i isgali, 2- Isa’nin
carmiha gerilmesi, 3- Paris’te St. Bartholomew katliami, 4-Bir ¢ete mensubunun
ceteden ayrilmak istemesi ilizerine yasadiklari) birlikte anlatildigi filmde hikayelerin
serim diigiim ve ¢dzlim siiregleri, olay orgiisii goz oniinde bulundurularak ard arda ve
belli bir ritim ile kurgulanir. Griffith planlarin birbirine baglanmasinda kurguyu ¢ok
iyi kullanir ve bu sekilde seyircinin duygularma hitap eder. “Intolerance” birden
fazla konuyu tek bir isim altinda ele alan ilk filmdir. David W. Griffith ilk destansi
film olan “Intolerance’ta seyirciyi hem olaylar ve mekanlar arasinda hem de farkli

zamanlarda gezdirerek kurgunun anlatinin aktarilmasindaki 6nemini ortaya koyar.

Griffith, ayrica mekan ve uzamlar arasindaki gegislerde, 15181n sinemadaki 6nemine
de vurgu yapar. Yonetmen filmde, spot 1sikla aydinlatilmis bir odada besik sallayan
bir kadin goriintiisii kullanirken izleyicinin dikkatini kadina yoneltmesini saglar.
Filme “1s1k oyunu” diyen yonetmen bu plan ile sinematografi ve kurguyu kullanarak
filmdeki mesaj1 izleyiciye carpict bir sekilde aktarir. Onun film kurgusunda
kullandig1 anlatim teknikleri i¢in Fransiz Yeni Dalga akiminin 6nciilerinden Fransiz
Isvigreli yonetmen Jean- Luc Godard “Film D.W. Griffith ile baslar ve Abbas
Kiarostomi ile biter” ifadesini kullanir (Calkivig , 2006, s. 88)
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Griffith, Sovyet Sinemacilari’ nin en biyiik esin kaynagi olmustur. Rus yonetmen
Eisenstein, "O her seyi yaratti, her seyi kesfetti. Ona bir seyler bor¢lu olmayan
sinemaci diinyada yoktur. Rus sinemasinin en iyi yanlar1 “Hosgoriistizlik” filminden

¢ikmadir. Bana gelince ben her seyi ona bor¢luyum" demistir (Youtube, 2013).

Ancak her ne kadar David Wark Griffith kurgunun babas1 olarak kabul edilse de
sinemanmn bir sanat dali olarak kabul edilmesini saglayanlar Sovyet sinema
sanatgilar1  Eisenstein, Kulesov, Pudovkin, Dziga Vertov ve diger Sovyet
Sinemacilar1 olmustur (Dmytryk & Dmytryk, 2011, p. 266). Dmytryk’a gore sanat
olarak adlandirilan kurgunun birlestirme kurgudan farki onun anlam yaratma

giiciinden gelir Ki bu giicii farkl: tilkeler farkli bigimlerde kullanir.

Iste, Sovyet Sinemacilari, sinemay: bir sanata ddniistiiriirken Kurgunun giiciinii
kullanir ve Griffith’in araladigi kapiyr sonuna kadar agarlar. Birbirinden bagimsiz

film pargaciklari onlarin elinde hayat bulur.
2.3 Sovyet Sinemasi ve Kurgu

Sovyet Sinemasi, sessiz sinema doneminde altin c¢agimi yasar ve giiniimiiz
sinemasina 151k tutan pek cok kuram, sayisiz referans film birakir. 1920’ 1i yillarda
sinemanin Onemli eserler verdigi Almanya, Fransa, Ingiltere ve Amerika’da
okuryazar orani oldukga yiiksektir. Bu yiizden onlar, hikayelerini anlatirken dramatik
etki yaratabilmek amaciyla film i¢inde “ara-yazi" denilen anlatict baghklar
kullanirlar. Oysaki aynm1 donemde Rus halkinin yiizde doksani okuma yazma
bilmemektedir ve bu yontem Rusya’da ise yaramaz (Dmytryk & Dmytryk, 2011, s.
266). Ancak Ruslar, bu eksikligi yapici ve yaratici bir siirece doniistiiriirler. Sovyet
montaj kuramcilari, okur yazar olmayan halka hikayeyi goriintiilerle anlatmanin

yollarini arar ve bunu da en iiretken bigimde seyirciye sunar.

Sinemanin giiclinii kesfeden Ekim Devrimi’nin lideri ve Sovyetler Birligi’nin
kurucusu Vladimir ilyi¢ Lenin, okuma yazma bilmeyen halk iizerinde politik bir giic
olarak kullanmak iizere sinemaya ¢ok biiyiik destek verir ve Sovyet Sinema
Atolyesi’ni acar. Atdlyenin basimna Lev Kuleshov getirilir. Sovyet Kuramcilar
Eisenstein ve Pudovkin ise onun Ogrencileridir (Monaco, Bir Film Nasil Okunur,
2000, s. 380). Ancak Ekim Devrimi, Rus sinemasinda énemli bir doniim noktasi
olurken ayn1 zamanda bir kirilma noktasidir. Bir¢ok oyuncu, yonetmen ve teknisyen

Fransa ve Almanya’ya go¢ eder. Bu siirecte Lenin tarafindan desteklenen sinema,
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genis, is¢i kitlelerini aydinlatir ve devrimin iletisim aract olma misyonu yiiklenen

sinema, 6nemli bir gorev {iistlenir.

Ancak eski film yapimcilar1 yurt dismna kacarken mevcut film stokunu da
beraberlerinde  gotiirtirler. O  yillarda  Sovyetler'de ham  film  iretimi
yapilamamaktadir ve batili iilkeler devrimin sesini bastirmak i¢in film ithalatini

engeller (Abisel , 2003, s. 214).

Sinema atdlyesinde, yeni filmler ¢ekmek i¢in yeterli ham malzeme bulamayan Lev
Kuleshov, 6grencilerinden eski filmleri yeniden kurgulamalarini ister (Nisanci, 2018,
s. 130). Kuleshov ve 6grencileri ayni filmleri yiizlerce farkli sekilde tekrar tekrar
kurgularken yepyeni buluslara imza atar. Bu donem Sovyet sinemacilarin, kurgu
dilinin grameri lizerine bir dizi kesifte bulunduklari yillardir (Monaco, Bir Film Nasil
Okunur, 2000, s. 380). Onlar, filmlerinde daha 6nce higbir sinemacinin kullanmadigi
teknikleri, ritimleri, oyunculuk stillerini ve temalar1 biiyiik bir cesaretle deneyip
kullanirlar (Abisel , 2003, s. 203).

Sovyet Sinemacilar bu siiregte bir taraftan yeni filmler ¢cekerken diger taraftan tekrar
kurguladiklar: filmler sayesinde pek ¢cok kuramsal deney gerceklestirir ve bugiin bile
tim sinemacilarin basucu kitab1 olarak kullandiklar1 eserler kaleme alirlar. Onlar
kiiltiire] ge¢mislerini, yasadiklar1 zaman1 ve gelecegi bir potada harmanlayarak
sinemanin estetigini ve kurgunun gramerini yaratmaya calisirlar. Bu donemde Sovyet
sinemasi, hem c¢ekilen filmler hem de kuramsal acidan diinyanin Oncii
sinemalarindan biri olur. Evrensel bir kabul géren Geng¢ Sovyet Sinemasi’nin
dinamizmi ve canliligi, Amerikali ve Avrupali izleyiciler tarafindan biiytik bir begeni
ve saskinlikla izlenir. Clinkii onlar sinema sanatinin toplum tarafindan kabul gérmesi
ve anlagilabilmesini saglamak icin okur yazar olmayan insanlarin bile anlayabilecegi
gostergeleri, filmlerinde kullanirlar. Bu donemde Sovyet sinemacilari/kurameilari
tarafindan ¢esitli dizgelerin olusturdugu anlamli biitiiniin parcalar1 olan gosterenler,
sinema kurgusu i¢inde kullanilmaya baslar ve herkese hitap edebilecek imgelerle

filme istenilen anlamlar yiiklenir.
2.4 Analog Kurgu

Analog kelimesinin Tiirkgedeki karsiligi “Orneksel” olarak ifade edilir. Bu
teknolojisinin temelinde benzesme vardir. Analog kayit ¢cekime konu olan gorselin

orijinali ile birbirine benzemesi durumudur (Canikligil, 2007, s. 19)
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Sinemanin ilk yillarinda gerek kameralar gerekse kurgu tiniteleri bugiin oldugu gibi

kolay ve geliskin 6zelliklere sahip degildir.

Odiilli kurgucu Walter Murch “ydntemler ve makineler” makalesinde” kurgu
yapmakta oldugumuz aletler, sonug {iriine belirleyici sekilde etki edebilirler” der.
(Nisanci, 2018, s. 94). Bu baglamda kullanilan teknolojilerin 6zellikleri ve onu

kullanan kisilerin yetenekleri yaratilan filmin basarisi tizerinde son derece etkindir.

Diinya sinema tarihinde 1912 - 1927 yillar1 arasindaki donem “sessiz sinema
donemi” olarak adlandirilir. Analog sistemlerin kullanildigi bu yillarda editing; tim
¢ekimlerin, film laboratuvarinda dikkatle ayiklanarak, senaryodaki siraya gore makas
ya da jiletle kesilip birbiri ardina bant ya da yapistirict ile eklenmesi seklinde
gerceklestirilir. Bu olduk¢a zahmetli ve bir o kadar da zaman alan bir calisma
bi¢imidir. Sessiz sinemada, ses olmadig: i¢in film kurgu siirecinde sadece goriintiiler
baz alinir. Nispeten kolay olan bu kurgu sekli 6zellikle sesin filme eklenmesinden

sonra bir senkron sorununu da beraberinde getirir.

[Ik kurgu makinasi olan Moviola, Ivan Serrurier tarafindan 1917 yilinda bir ev
sinema projeksiyonu olarak gelistirilir. Cok pahali oldugundan tercih edilmeyen
cihaz sinemacilar tarafindan kullanilmaz. Serrurier, 1924 yilinda istek iizerine bu
makinay1 bir kurgu {initesine doniistiiriir. Ancak Moviola; ¢ekilen planlari kare kare
seyrederek kurgu yapma imkani verdiginden, kimi yonetmenler bu cihazin zaman
kayb1 yaratacagini sdylerken, kimileri bu 6zelligin plan se¢imlerinde son derece
faydali olacagi fikrinde birlesir. Ancak hala olduk¢a pahali ve ayni zamanda
girtltilii olan Moviola o giinlin sartlarinda sinemacilar tarafindan ikinci kez
reddedilir. Walter Murch’ a gore 1927 yilinda sesli filme gecilmeseydi “Moviola”
kurguda hi¢ kullanilamadan tarih sayfalarinda unutulup gidecekti (Murch, 2005, s.
66).

Fakat goriintii ve ses senkronu yapabilmenin neredeyse imkansiz oldugu, el

yordamiyla yapilan kes yapistir seklindeki film kurgu bi¢imi, yeni ¢dziim yollarinin

aranmasini zorunlu hale getirir.

Boylelikle makanik kurguya ge¢isin ilk aleti olan Moviola, onun tiirevi Alman
Steenback ve KEM, Italyan Prevost, Fransiz Moritone, film stiidyolarindaki yerlerini
alir (Murch, 2005, s. 66). Amerika’da 1960 I1 yillarin ortalarina kadar filmlerin

kurgusu dikey kurgu makinasi olan Moviola’lar ile yapilir. Unlii kurgucu Walter
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Murch film kurgusunu sdyle tanimlar; “Yirminci yiizyilin ilk ¢eyreginde film kurgu
odasi sadece bir geri sarma masasi, bir makas, bir biiyiite¢ ve bir insan kolu agik
haldeyken burnundan ellerinin parmak ucuna kadar olan mesafesinin yaklasik ii¢
saniyelik filme esit oldugu bilgisiyle donanmis sessiz bir yerdi. Islerin elle yapildig:
bu mekanik éncesi donemde kabaca 1900-1925 kesim odasi elbisenin zaman oldugu

sakin bir terzi diikkanina benzemektedir” (Murch, 2005, s. 65).

1970 yillarina gelindiginde CBS stiidyolar tarafindan ilk bilgisayarli kurgu iiniteleri
kullanilmaya baslar. Bu kurgu iinitesinin ticreti 1 milyon dolardir. On yil sonra
bundan elli kat daha ucuz Avid gibi, kurgu programlarinin yiiklenebildigi mikro
bilgisayarlar televizyon ve sinema diinyasina muhtesem bir giris yapar (Monaco, Bir

Film Nasil Okunur, 2000, s. 128).

Kurgu makinalarinda sayisal teknolojilerin kullanilmasi hi¢ kusku yok ki sinemada
yeni bir donemin kapilarint sonuna kadar agar ve c¢ok kisa siirede tiim sektore

tamamen hakim olur.
2.5 Dijital Kurgu ve Post Production

Goriintiilerin film seridine kaydedilmesi kimyasal bir siireci ifade ederken dijital
video, aymi gorsellerin elektrik sinyallerine dondstiiriillmesini miimkiin kilar.
Pelikiilden dijitale doniisiim hem niteliksel hem niceliksel agidan sinemaya yeni bir
vizyon kazandirir. Sayisal teknolojide filmi olusturan imgeler, artik bilgisayar
dilinde yani ikilik sistemde kaydedilir. Bu ise daha kaliteli goriintii, daha az
jenerasyon kaybi, daha kolay kurgu, daha az maliyet ve daha az depolama alani
demektir.

Ancak sayisal sistemlerden sonra bile sinemada 35 mm lik film, Steven Spielberg
David Lynch ve Alan Parker gibi {inlii yonetmenler tarafindan kullanilmaya devam
edilir. Hatta Spielberg gelecekte de bu teknolojiyi kullanmak {izere bir diizine
Moviola ve yedek parga alarak kurgu teknisyenlerini de istihdam eder (Murch, 2005,
S. 67)

Her ne kadar 35 mm-‘lik film ve analog sistemler bazi geleneksel yonetmenler
tarafindan tercih edilmeye devam etse de sayisal sistemler; ¢ekimdeki kolayligi,
kurgudaki esnekligi ve cok yonliiliigii sayesinde pek ¢ok sektdr temsilcisi tarafindan

kisa siirede kabul edilerek sinema diinyasinda kullanilmaya baslar.
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George Lucas, Oliver Stone, James Cameron, Steven Soderbergh, Carroll Ballad,
Bernardo Bertolucci, Francis Ford Coppolla ve pek ¢ok yonetmen film kurgusu
yaparken non lineer sistemleri tercih eder. Hatta Francis Ford Coppolla, yetmisli

yillardan beri sayisal kurgunun en etkin kullanici ve savunucularindan biridir.

(Murch, 2005, s. 73)

1970’11 yillarda baglayan sayisal kurgu, kullanildigi ilk gilinden itibaren stirekli
gelistirilerek kurguculara smirsiz imkanlar sunar. 1990’11 yillar artik tiim diinyada
NLE(Non Lineer Editing) sayisal kurgu sistemlerine geg¢is donemi olarak kabul
edilir.

Montajcilar, film diizenleme cihazi movioladan sonra bilgisayarda kurgu yapmaya
baglayarak degisimi ilk yasayan kisiler olur (Bergan, 2008, s. 76-82) den akt.
(Ormanli, 2012, s. 35). Bu degisim; anolog ve mekanik sistemlerin tiim zorluklarina
ragmen sinemada sinirsiz hayal giiciine sahip yonetmenlerin alternatif yontem arayist
ve teknolojideki gelismeler sonucu gergeklesir. Film kurgusunda dijitale dontis 16 ya
da 35 mm’lik filmlere ¢ekilmis olan optik goriintiilerin “Telesine” ad1 verilen aletler
yardimi ile elektrik sinyallerine doniistiiriilerek video kasete kaydedilmesi sonucu
gerceklesir. Istenildigi takdirde dijitallestirilen film goriintiileri, dijital kurgu
{initelerine aktarilarak kurgusu burada yapilir. Ozellikle kurulus altyapisi analog olan
ve argivinin biiyik bir kismi 1 in¢ bantlarda bulunan TRT’de gerektiginde

goriintiileri dijitale doniistiirebilmek i¢in bir telesine odas1 bulunmaktadir.

Sayisal sistemlere gecis ile birlikte analog diinyada var olan imgeler dijital diinyada
bit (0-1° ler) ve pixeller (noktalar) ile ifade edilmeye baslar. Bu asamadan sonra
artik mevcut imgeler birer enformasyon degildir. Imgeleri enformasyondan ayiran
pixeller, ¢izgiler, tarama sistemleri ve sikigtirma tiirleridir. Pixellesen bilgi artik

estetik ve tasarim agisindan bulaniklasir (Burnett, 2007, s. 84-85)

Yasanan bu doniisiimiin ardindan sinema ve televizyonda izledigimiz goriintiilerin
sanatsal olarak ifadesi artik o kadar da kolay degildir. Dijitallesme sinemaya oldukga
geliskin 6zellikler kazandirir. Bunlardan en islevsel olani, mekanik kurguda istenilen
goriintiilere film bandi ileri geri sarilarak ulasilirken, sayisal kurguda istenilen
gorlintii pargasina time code dedigimiz rakamsal deger yazilarak yada goriinti
seridinin {izerinde mouse ile se¢imler yapilarak aninda erisim saglanir. Goriintiiye

hizli erigim, sayisal kurgunun en 6nemli 6zelliklerinden biridir.
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1990’li yillarda baslayan sayisal kurgu ile bilgisayarlarin sinemada kullanilmasi
ekonomik olarak sinemaya ¢ok biiyiik rahatlama getirir. Dijital kameralar, biiyiik ve
hantal film kameralariyla karsilastirildiginda kameramanlara olduk¢a rahat bir
kullanim imkani sunar. Daha az ekip ve ekipman ile daha ¢ok is yapilir. Artik ses
montaj1 i¢in is kopyasi ¢ikarmak yerine ses ve goriintli senkronu avid, edius, adobe
premiere, final cut v.b. gibi bilgisayar tabanli kurgu programlari sayesinde ayni anda
yapilabilir. Bu sistemde film seridi kesip yapistirarak degil bilgisayar tabanh
programlar kullanilarak sanal bir ortamda kurgu yapilir. Bu teknik hem zaman, hem
kolaylik, hem de revize ve kisaltma anlaminda kurguya olduk¢a geliskin imkanlar
sunar. Kurgu tamamlandiktan sonra projede yeni diizenlemeler yapmak farkli planlar
eklemek miimkiin olur. Ote yandan dijital programlar ile dublér kullanmayi
gerektiren riskli sahneler ve canlandirma filmleri bilgisayar ortaminda ve daha kisa
siirede yapilir hale gelir. Ilerleyen yillarda gercekte var olmayan pek ¢ok karakter ve
imge bilgisayarda cinema 4D, 3D max ve hareket yakalama teknikleri kullanilarak
yaratilir ve anlatiya yepyeni bir boyut kazandirilir. Hatta dijital teknolojiyi kullanan
kameralar yardimi ile temel diizeyde kurgu dahi yapilabilir. Tim bu siirecler

sirasinda filmin orijinal kaydi oldugu gibi korunur.

Bilgisayar tabanli kurgunun en 6nemli kazanimlarindan biri de goriintii parcaciklar
arasinda efekt gec¢is yapabilme imkani sunmasidir. Bu efekt tiirlerinin sayist ve
ozellikleri gelisen teknoloji ile birlikte her gegen giin daha da artmaktadir. Ustelik
1990’ 11 yillarda en kiiciik bir efekti bile yaptiktan sonra ekranda seyredebilmek i¢in
render yapmak gerekirken, 2010 yilina geldigimizde ¢cok kapsamli ve iist iiste yapilan

efektlerin diginda, tiim diizenlemeler aninda es zamanl olarak seyredilebilmektedir.
2.6 Kurguya Kuramsal Bakis
2.6.1 Bicimci gelenek kuram ve temsilcileri

Pek cok sinema kurami sinemanin ilk yillarinda ortaya ¢ikar. Sinema kuramlari,
sinema i¢in var olan ve cogu zaman gercek diinya ile iliskisi zorunlu olmayan
kurallar dizisidir. Bu gosteri sanati baglangigta 6zellikle entelektiiel kisiler tarafindan
¢ok fazla ciddiye alinmaz (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 348). Bu yiizden
sinemaya goniil verenler, toplumun sinemay1 bir sanat dali olarak kabul etmesi
yoniinde kuramlar gelistirir. Onlarin diislincesine gore sinema, diger bilinen tiim

sanatlarla esit hatta daha Ozel ve istiin bir yere sahiptir. “Ciinkii o diinyanin
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anlamsizligint ve kaosunu bir ritim ve yapi icine doniistiirebilmektedir” (Andrew,
2000, s. 17). Bu yiizden ilk sinema kuramlart bir statii elde etmek ve sayginlik
kazanmak i¢in yaratilir ve ¢ogunlukla da kural koyucudur (Monaco, Bir Film Nasil

Okunur, 2000, s. 348).

Sinema tarihinin ilk 50 yilina digavurumcu yani bi¢imci kuramlar damgasint vurur
(Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 375). Bigimciler goriintiiniin sadece
gercegin bir yansimasi  bir benzeri olmadigini savunurlar. Nesnel gerceklik
sinemanin bir aracidir. Ancak sinema, nesnel gergeklige yeni bir yorum
getirmektedir (Lotman, 1999, s. 8). flk film kuramini yazan ve sinemanin bir eglence
aracindan ziyade sanat oldugunu ifade eden kuramci Amerikali sair Vachel
Lindsay’dir. Lindsay, 1915 te yazdig1 Hareketli Resim Sanati (The Art of Moving
Picture) adli kitabinda “Sinemanin kesfi, tas devrindeki resim-yazimin baslangici
kadar onemli bir adimdwr” der (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000). O, dncelikle
sinema ve diger tim sanat dallar1 arasinda bir iliski kurmaya g¢aligken tiyatro ile
sinemanin tamamen birbirinin karsit1 olduguna da 6zellikle vurgu yapar. Lindsay,
bunu sdylerken aslinda geng bir sanat dali olarak gordiigii sinemaya yeni bir kisilik

kazandirmaya caligsmaktadir.

Sanat¢i, daha 1915°lerdeki “The Art of Moving Picture” adli kitabinda sinema
kuramlarindan bahsederken giiniimiiz sinemasinin geldigi nokta olan gostergebilime
isaret eder. BoOylece tek basina kameranin c¢ektigi gorsellerin degil, kurgunun
yardimiyla gostergelerin ¢agristirdigl duygularin 6nemli olduguna vurgu yapar. Bu o
donem igin gergekten biiyiik bir dngériidiir. Ote yandan sessiz sinema déneminde,
diyalog sahnelerinin sesli olmasi gerektigini, daha 1915 yilinda sdyleyen sinema
tutkunu Lindsay, sinemaya kuralc1 diisiinceyle sinirli cogu akademik kuramcidan ¢ok

daha fazla katki sunar (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 371).

Lindsay’in sinema lizerine kuramsal ¢aligmalar yaptig1 donemde Alman filozof Hugo
Miinsterberg’in bu geng¢ sanat dalina yeni alternatifler sunan “The Photopiay:A

Psycfiological Study “ adli eseri yayimlanir (Andrew, 2000, s. 21).

Miinsterberg gibi Harvard’da felsefe profesorii olan bir akademisyenin, sinemay1
entelektiiel acgidan c¢oziimlemesi, sinemanin ihtiyag¢ duydugu saygmnligi ona
kazandirirken, kuramlar1 bugiin bile tiim sinemacilar tarafindan kabul goren oncii

calismalar arasinda yerini alir.
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Miinsterberg, kuram ile popiilerizm arasinda bir koprii kurar ve akademisyen
olmasinin verdigi Ongoriiyle diinyayr entelektiiel ve siradan insanlar olarak iki
guruba ayirir. Sinemanin ise bir sanat olarak kabul edilmesini saglayarak bu iki
grubu birbirine yaklagtirmay1 diisiiniir. Miinsterberg, bu sliregte sinemay1 insan ve
toplum psikolojisi ile iligkilendirir. Ona gore bilim, bir seyin varligini, nasil meydana
geldigini hayatimizda nerede durdugunu gosterir; ancak bir nesnenin degerini
aciklamaya yetmez. Bunu agiklayabilmek i¢in felsefenin yardimina ihtiya¢ duyar
(Andrew, 2000, s. 28). Bu ¢ergeveden bakildiginda filmin degeri tek basina degil;
ancak seyirci ile karsilikli etkilesime dayali bir birliktelik olusturuldugunda
anlagilabilir. Alman filozof, bu yaklagimiyla izleyicinin aktif olarak filme katildigi
zihinsel bir siireg ve geliskin bir sinema psikolojisi kurami gelistirir (Monaco, Bir

Film Nasil Okunur, 2000, s. 372).

Miinsterberg’e gore izleyici, filme kendini ne kadar ¢ok kaptirir ve gergek diinyadan,
mevcut sorunlardan uzaklasip yeni bir gerceklige dogru yol alirsa iste o zaman

sinema bir sanat dali1 olarak adlandirilabilir.

1912-1925 yillar arasinda sinemaya dair pek ¢ok makale yazilir. 20’li yillarin basina
gelindiginde sinema kuramlarinin merkezi Avrupa’ya kayar. Her ne kadar
Almanya’da baglayan ve “disavurumculuk™ olarak adlandirilan akim sinemay1 etkisi
altina alsada tam anlamiyla disavurumcu bir film kurami formiile edilemez. 1925
yilina gelindiginde Alman sinemasinin digavurumcu(expressionsm) hareketi eski
giiciinii kaybeder. Ayn1 donemde Fransiz avant-garde akimi da dagilir. Tim bu
gelismelerin ardindan sinemanin diisiince merkezi Moskova’ya kayar (Andrew,
2000, s. 19). Bu yillar Lev Kuleshov, V. I Pudovkin, Diziga Vertov ve ozellikle

Sergei Eisenstein’in tiim diinyay: etkisi altina aldig1 yillardir.

Gergegin filme aktarilmasinda yonetmenin izleyiciyi yonlendirip, olup bitenleri
carpitmasina dayanan kuramlar temelde disavurumcu ve bigimseldir. Onlar
sinemanin imkanlarin1 biiylik bir ustalikla kullanirken, gercegi belgesel gibi filme
kaydetmekten ¢ok fiziksel gerceklige yeni bir bi¢im verir onu kendi bakis agilarina
gere sekillendirirler. Yonetmen bunu yaparken kurguyu etkin bir sekilde kullanir.
Bicimci kuramcilara gore sinema, gercegi birebir kopya edemez; ancak onu
degistirebilir. Bu agidan bakildiginda yonetmenin rolii, giindelik hayati birebir filme
kaydetmekten ziyade, film pargaciklarini bir araya getirip, onlara farkli anlamlar
katarak topluma aktarma siirecinde 6nem kazanir.
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Disavurumculuk, 1920-1930’1u yillar arasinda sinema kuramlarina egemen olur. Her
ne kadar Griffith, iki bilyik sinema ekolu oldugunu iddia edip izleyicilerine,
“Amerikan ekolu size ‘Gel ve bliyiik bir deneyim yasa!’ derken Alman ekolii size
“Gel ve biiylik bir deneyimi izle!” dese de (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s.
373). 1925 yilinda film kuramlarin merkezi artik Moskova’dir (Andrew, 2000, s. 19).

Bi¢imci kuramin en 6nde gelen dnciilerinden Eisensetein’a gore birbirinden bagimsiz
iki farkli gorselden yeni bir diisiince yaratilabilir. Bunu yaparken de kurgunun
yardimina gereksinim duyulur. Ona gore goz, su ve aglamayi, kap1 ve kulak gizlice
dinlemeyi, ¢ocuk ve agiz ¢1gl181, agiz ve kopek havlamayi, bigak ve kalp keder ya da
tasayr temsil etmektedir. “Kurgu ve Eisenstein”1 es anlamli goren Rus yazar,
elestirmen ve yonetmen Oksana Bulgakova “Kurgu filmin en onemli yapi tasi ve
etkileme aracidir. Kurguda siirekli olarak goérsel hafizanin  yardimina
basvurulmaktadwr. Alegoriler yani mecaz anlamlar yaratilir ya da o6nceden

yaratilmig olanlar yok edilir”” demektedir (Kiiciikerdogan, 2014, s. 99).

Eisenstein “Atraksiyon Kurgusu” yani carpict kurgu stilini 1925 yilinda ¢ektigi ilk
filmi olan Grev (Strike) filminde kullanir ve ayni donem “Filmde Atraksiyon
Kurgusu” adiyla bir makale kaleme alir. Yonetmen, sinema tarihinin en biiyiik
klasiklerinden olan Potemkin Zirhlist (Battleship Potemkin) filminde ise sinemada
yeni bir ¢igir agan “hareket yanilsamasi” deneyini gercgeklestirir. Filmde uyku,
uyanma ve kiikreme durumundaki {i¢ heykel kullanarak bir hareket yanilsamasi

yaratir (Kiigiikerdogan, 2014, s. 100).

Eisenstein, halkin derin bir suskunluktan uyandigin1 bu ti¢ hareketsiz obje ile ifade
eder. “Potemkin Zirhlis1” filminin meshur ”Odessa Merdivenleri” sahnesindeki

yiirliylis ve isyanin sesi bu kavramlastirma ile sessiz bir ¢iglik olarak ytiikselir.

Sekil 2.1: “Potemkin Zirhlis1” Filminden Bir Sahne
Kaynak: (Nisanci, 2018, s. 130)
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Eisenstein, kendini siirekli olarak gelistiren ve sinemaya yeni kavramlar, kuramlar
katan yenilik¢i bir yonetmendir. Oyle ki 1928’lerde meslektaslari Pudovkin ve
Aleksandrov ile beraber yayimladiklar1 bir bildiride, sesli filmin gelecegi konusunda
sesin goriintiiyle yiizde yiiz eslemeli olarak kullanilmasi halinde kurgunun sinemaya
getirdigi sanatsal anlatim giicliniin yok olacagini sOylerken, ilerleyen yillarda bu
fikrinden tamamen vazgecmistir. Bu baglamda Eisenstein’in kurgu anlayisini ii¢
donemde ele almak gerekir: Birinci donem; gosteri i¢in nesnenin goriintiillenmesi,
gorlintiinlin giicii, aydinlatma ve nesnenin dis hatlariin belirtilmesinden olusur.
Ikinci donem; kurgunun metaforik ve diissel goriintiiler iiretmesini icerir. Ugiincii
donem; kurgunun islevi, ses, miizik, sozciikler ve renk gibi hayali goriintiilerin

birlesenlerinden olusmaktadir (Kiiciikerdogan, 2014, s. 103).

Metrik kurgu, ritmik kurgu, tonal kurgu, overtonal kurgu, entelektiiel kurgu gibi pek
¢ok kurgu tiiriinii gelistiren kuramci yonetmen, ogrencilerine su Onerilerde
bulunmustur; “Biz her seyden once diistincelerimizi gériintiilerle organik olarak
anlatmaya, tistiin bir teknik ustaliga ulasmaya, diisiinceleri yasayan malzeme i¢inde
yansitmaya, ¢alismaliyiz” (Eisenstein, 1999, s. 214). Eisenstein, kuramcinin
gorevinin, goriintli parcalarina anlam yiikleyerek onlar1 bir sanat etkinligine
doniistiirmek oldugunu savunur. Yarattig1 kurgu tiirleri ve kuramlarla halen giiniimiiz
sinema kurgusuna yon veren en Onemli isimlerden biri olan Eisenstein, kurgunun
diinyay1r ekrana tagima konusunda yalniz olamayacagini sdylerken renk, isitsel
ogeler, metaforik anlatimlar ve yakin plan ¢ekimlerinin de anlam iiretiminde son

derece dnemli olduguna vurgu yapar.

Eisenstein, kurguda yakin plan ile yaratilan dramatik etkinin vuruculuguna dikkat
cekerken “Ekranda full kadraj goriintiilenen bir hamambdicegi yiiz fil eder yakin
planin ve sinematografik isleyisin etkisi budur, ¢ekime konu olan sanat¢inin giiciiniin
etkisi burada kendini géosterir” der (Bonitzer, 2011, s. 27). Eisenstein’a gore
Amerika, montajin yeni bir anlatim yolu oldugunu ve 6nemini yeterince anlamaz.
Ciinkii onlar “gagrisim giicii’nii kurgunun yardimiyla ifade etmek ve goriintiiye
anlamlar yiiklemek yerine olup biteni dogrudan gosterir. Daha agik bir ifadeyle yiiz
filin yiiz fil ettigini, bir hamambdceginin bir hamambdcegine esit oldugunu, sadece
optik bir ¢erceve olarak degerlendirir, sinematografik olarak yakin planin dramatik
giiciinii kavrayamazlar. Hatta Sovyet sinemact daha da ileri giderek Griffith’in bile

yakin plan ve montajin sundugu, sonsuz entelektiiel olanaklarin farkinda olmadigim
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soyler (Bonitzer, 2011, s. 28). Oysa ki ona gore Rus kuramcilar, ayni donemde tekrar
tekrar yaptig1 deneysel kurgu galigsmalar1 sayesinde kurgunun etkinligine ve yarattigi

mecaz anlamlara dair pek ¢ok sey kesfeder.

Kuleshov ve Pudovkin’in 6zgiin deneyleri ile kurgu ve kesimin ¢agdas okulu gelisir
(Kiictikerdogan: 2014 s. 21). Kuleshov “Kuleshov Effect” ve “Yaratict Cografya”
adi verilen deneyleri gerceklestirerek kurgunun ne kadar etkin bir anlatim araci

oldugunu ve kullananin elinde ne biiyiik bir glice doniisebilecegini gosterir.

Varolusundan bu yana Sinemanin kendini ifade ettigi her yenilik, kameranin record
ve stop butonuna basilmasi siirecinde filme kaydedilen en kiigiik goriintii pargasi
olan “plan” ile baglar (Bonitzer, 2011, s. 22). “Kuleshov etkisi” deneyinde yonetmen,
ard arda bagladig1 planlarin yerlerini degistirerek ayni gorsellerle farkli anlamlar
yaratir. Unlii oyuncu Ivan Moszhukin’in yiiziinde hi¢ ifade olmayan tek plan ¢ekimi
sirayla; ¢orba dolu bir kdsenin oldugu masa, tabuta sarilan bir kadin ve kiiciik bir kiz
cocugunun bulundugu ii¢ ayr1 plan ile ayr1 ayri kurgulanir. Her bir ikili plan
baglantisinda oyuncunun yiiz ifadesi ayn1 oldugu halde kurgudaki siralama yiiziinden

izleyicinin farkli duygular hissettigi goriiliir.

e “adam+corba”= aglik
e ‘“adam+tabuda sarilan kadin”=tzuntu

e “adam+kiz ¢ocugu” =sevgi (Nisanci, 2018, s. 130).

Kuleshov’un bu deneyle yaptigi sey aslinda bir tiir tiimevarimdir. Pargalart
birlestirerek seyirciyi iletilmek istedigi biitiine, 6ze ulastirir. Bu teoriye ilk kez antik
yunanda rastlariz. Yunan filozofu Eflatun, magara alegorisinde par¢adan biitiine
giderek goriinen gercekligin dogru algilanip algilanmadigina dair insani diisiinmeye
yoneltir. Eflatun, bu teori ile kendisinden yiizlerce yil sonra bile pek ¢ok konuda
biiytik kabul gorecek bir hipoteze ve ayni zamanda bir sanat dali olarak hayatimiza
giren sinemaya da 1sik tutar. Bu perspektiften bakildiginda erken donem sinema
yonetmenlerinden Kuleshov’un, Eflatun’dan etkilendigini sdylemek c¢okta yanlis bir
tespiti olmayacaktir. Kuleshov’dan sonra Alfred Hitchook, Francis Ford Capolla ve
ana akim sinemanin pek cok iinlii yonetmeni onun buldugu “Kuleshov Efekt”
etkisini filmlerinde kullanir. Bu sayede sinema bir degisim ve doniisiimii

beyazperdeye tasir.
Sovyet sinemaci, ikinci bir deneyde farkli zaman ve mekanlarda kaydedilmis olan
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¢ekimleri birlestirir. Ortaya filmsel anlatinin bir pargasi ¢ikar ve Kuleshov bunu

“Yaratici1 Cografya” olarak adlandirir (Nisanci, 2018, s. 130).

Deneyde;
e Bir adam soldan gelir.
e Bir kadin sagdan gelir.
e ikili karsilastiklarinda tokalasir ve adam bir yeri gdsterir.
e Izleyici ekranda dniinde merdivenleri olan beyaz bir kap1 goriir.

e Adam ve kadin birlikte merdivenlerden ¢ikmaya baslar.

Bu boliimde yer alan gorsellerden, adamin yiiridiigli ilk planda goriinen meydan
G.U.M. binast yakinlarindadir. Kadimin yiiriidiigii ikinci plan Gogol heykeli
yakininda, karsilasip el sikigsmalar1 Bolsoy Tiyatrosu civarinda c¢ekilmistir. Adamin
kadina gosterdigi beyaz yapi Beyaz Saray’dir. Ikilinin birlikte merdivenlerden

ciktiklart son sahnede ekranda goriinen bina Saint Saviour Katedrali’dir.

Bu deneyle Kuleshov, farkli zaman ve mekanda ¢ekilen goriintiilerin kurgu yoluyla
bir biitlinliik olusturularak, filmsel zaman ve mekan algisim1 yaratabilecegini
kesfeder. Kuleshov’un, o donemin imkansizliklartyla buldugu bu kuram, bugiin bile
pek ¢ok sinema yonetmeni tarafindan en ¢ok kullanilan tekniklerden biridir (Abisel ,
2003, s. 216).

Ucgiincii deneyinde ise Kuleshov, ger¢ek olmayan bir kadin yaratir. Bir ayna
karsisinda hazirlanan farkli kadinlarin yiiz, el, ayak, bacak ve saclar1 c¢ekilerek bu
planlar ard arda kurgulandiginda sanki tek bir kadin aynanin karsisinda
siisleniyormus izlenimi yaratilir. Yukaridaki ii¢ deneyde de yaratilan anlam, hicbir
efekt kullanilmadan sadece goriintiilerin diizenlenmesinde yapilan degisiklikler

sayesinde, yani sinematografi yardimi ile gerceklestirilir.

Kuleshov, bu durumu séyle agiklamaktadir. Her film, onu yaratan ¢ekimlerin bilingli
bir sekilde orgiitlenmesi ile anlam kazanir. Filmi ¢eken ve kurgulayan kisiler cekim
planlar1 ile adeta yeni bir lisan yaratir ve izleyiciye ulasir. Boylece ¢ekimler belirli
bir anlam igeren simgeye doniislirken, bu cekimlerin agis1 da biitiin {izerinde
dramatik etki yaratir (Abisel , 2003, s. 219). Film pargalarinin ¢esitli anlamlar
tiretmek tizere birlestirilerek bir sanat dalina dontistiiriildigii sinema igin Bonitzer
“Sinema yakimin ve wuzagin ve bunlarin anlamlandirdigi biitiin  duygularin;

dostlugun, sevginin, kinin, endigenin, elemin , fobinin, dehsetin, korkunun, arzunun,
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coskunun, tiksinmenin... sanatidir” (Bonitzer, 2011, s. 34) der. Gelinen noktada bir
ama¢ dogrultusunda ¢ekilen planlar, izleyicinin sinema salonunda perdenin tam
karsisindan seyrettigi goriis agisindan farkli  bir bakis acis1 ile ¢ekilip
kurgulandiginda farkli bir duygu ve anlam kazanir. Bu nedenle bir planin ¢ekim agisi

ve ¢ekim dlgeginin kullanim sekli fiziksel ger¢eklige yeni bir bi¢im ve yorum katar.

Film Tecnique (1926) ve Film Acting (1935) adli iki 6nemli eserinde Pudovkin,
birlikte ¢alismalar yaptigi Kuleshov’la beraber “Baglantisal Kurgu” adim1 verdigi
farkli bir anlayisa dayanan sinema kuramini gelistirir. Pudovkin’e gore “kurgu
izleyicinin psikolojik rehberligini kontrol eden bir ydéntemdir” Bu perspektiften
bakildiginda onun kurami tamamen disavurumcudur. Yani ¢ogunlukla ydnetmenin
izleyiciyi nasil etkileyebilecegi ve yonetebilecegi iizerine kuruludur. Ote yandan
Pudovkin, bes ayr1 yeni kurgu tiiriinii de kesfederek sinemaya kazandirir. Bunlar;
kontrast, kosutluk, simgecilik, es zamanlilik ve yenilemeli motif olarak siralanabilir
(Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 380).

Pudovkin, “Sanat: zanaattan aywan siirselliktir” der. Aym yillarda bigimin
kategorilerini kesfeder ve onlar1 ¢oziimler. O, kurgunun kompleks bir biitiin
oldugunu disiiniir ve filmin yiliregi olarak goriir (Monaco s:380). Ama
Eisenstein’den farkli olarak kurgunun amacinin anlatiy1 degistirmekten ¢ok onu
desteklemek oldugunu soyler. Pudovkin’e goére kurgu, izleyicinin duygu ve

diistincelerini kontrol eden bir yontemdir.
2.6.2 Gergekei film kuram ve temsilcileri

Gergekeilik, sinemanin ilk 40 yilinda ikincil sirada yer alsa da yaygin bir hareket
olmustur. Ancak bu hareket, 1940'lardaki “Italyan Yeni Gergekgiligi’ne kadar
kuramsal olarak ifade edilmez. Bunun nedeni ger¢ek¢i kuramin, yani gergekligin
“sanattan" daha 6nemli oldugu diisiincesine insan1 yoneltmesidir. Bu durum, hem
yonetmenlerin hem de kuramcilarin disavurumcu (bigimci) bir yaklasim icerisinde
olmalarina yol agar. Ote yandan “Disavurumculuk” sinemaya, sanatsal bir saygimlik
diizeyi kazandirmaya yonelik oldugundan gergekgi kuram goz ardi edilir. Ustelik
gercekeilik; bireyin bakis acisi, egitim diizeyi, yasadigi toplum, gelenek gorenekleri
v.b. gibi pek ¢ok degiskene bagli olarak farklilik gostereceginden ¢ok kapsamli ve
belirsizdir. Ancak 20. yiizyilla gelindiginde mevcut sanatlarin hepsi gergeklikten

gittikce uzaklagsmaya ve daha ¢ok soyutlamaya yaklagsmaya baslar. (Monaco, Bir
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Film Nasil Okunur, 2000, s. 374).

Gergekei kuramin en biiyiik savunuculart Rus sinemact Dziga Verov, Alman film
kuramcisi, yonetici-gazeteci Siegfried Kracauer ve Fransiz film elestirmeni ve

kuramcisi Ande Bazin’dir.

1919 yilinda Sovyet sinemact Dziga Vertov, bi¢cimci kurama karst devrimci sinema
manifestosunu acgiklar ve filmlerdeki her tiirli kurmacanin adeta bir uyusturucu
oldugunu savunur. Vertov, bu geng sanat dalinin, tiyatrodan farkli olmasi gerektigine
isaret ederek sinemanin kostiimler giyip, dekorlar kurarak sahnelenen tiyatro
sanatindan uzaklasip kendine has bir tarz yaratmasi gerektigini savunur. Ona gore
senaryolar, tasarlanmig Oykiiler sinemanin ruhuna tamamen aykiri siireglerdir.
Kameralar sokaga ¢ikip gergek hayata katilmalidir (Abisel , 2003, s. 221). Boylece
sinemaya konu edilen diinya, hepimizin taniyip bildigi, i¢inde yasadig1 gercek hayat,

sinema da hayatin kendisi olacaktir.

Gergekei kuramin tartismasiz en iiretken Onciisii “Italyan Yeni Gergekeiligi”nin,
“Yeni Dalga Akim1’’nin, ve “Auteur Kurami”nin yaraticis1 “Chaiers du Cinema”
dergisinin kurucusu Andre Bazin’dir. Sadece 40 yasindayken o6len Bazin, biitiin
Oomriinii sinemaya adamis ancak fikirlerini sistematik bir kuram kitabi haline
getirememistir. Yazdigi makaleler, 6liimiinden sonra 4 cilt halinde “What is Cinema”
adli kitapta toplanmistir. Bazin tiim makalelerinde sinemanin gergeklikle olan
baglantisina igaret eder. Ancak onun gercekligi Kracauer‘in gercekliginden farklidir.
Kracauer, muglak bir gerceklikten s6z ederken Bazin, gercekligi agiklamaya caligir.
Ona gore sinema, Oncelikle gorsel ve uzamsal gergeklige baglidir. Bu da bilim
insanlarinin agikladig gergek diinyadir. Sinema, tiim gergek sanatlarin ilkidir ¢linki
nesnelerin uzayda kapladiklari yeri kaydeder. Bu kayit siirecinde kamera kullanilir ki
Bazin bu noktada fotografin resim sanatindan farkini ruhbilimsel olarak soyle

aciklar.

“llk kez olarak nesne ile onun yeniden iiretimi arasinda canli olmayan bir
aracin miidahalesi s6z konusudur. Artik olaya insanoglunun yaratici etkisi

katilmamaktadir. . . Biitiin sanatlar insamin varligi ile hayat bulmaktadir.

Bunun istisnasi fotograftir (Andrew, 2000, s. 156-157).

Ancak, kamera her ne kadar gergegi birebir yansitsa da Bazin’e gdre sinemanin

oziinde gercekligin kendisi degil, izleri vardir. Sinema, bir yandan bu gercekligi

30



kopyalamak yoluyla c¢ogaltirken diger yandan izleyiciyi kopyaladigi gergege
gotiirecektir (Andrew, 2000, s. 158). Bu baglamda Bazin, bigimci gelenek ile

miicadele eden ilk elestirmendir.

Bazin, yOnetmenleri “goriintiiye inananlar” ve “gerceklige inananlar” olarak iki
gruba ayirir. Gorilintilye inananlart “bigimci”, gerceklige inananlar ise “gercekei”
kuramin temsilcileri olarak kabul eder. Bigime inananlar, filmsel anlatiy1
beyazperdeye tasirken, filmsel anlatim dilinin ve sinematografinin bi¢imsel
Ozelliklerini kullanan, yeni bir gerceklik insa eden yonetmenlerdir. Gergeklige
inananlar ise filmin etkisini icerikte, kaydedilen goriintiiniin yalinliginda ve
gercekliginde bulan yonetmenlerdir (Bazin, 2005, s. 24). Ona gore bigimci kuramin
onciileri Kuleshov ve Eisenstain, gostergeleri kullanarak anlam yaratir ve bu agidan
bakildiginda “onlar gercekligin se¢ilmis elemanlarin kurguluyorlardi” der (Bazin,
2005, s. 34).

Bazin, bir senaryo yazip onu ¢ekmeye calismaktansa sokaga cikip yiirliyen, kavga
eden, konusan, otobiise yetismeye calisan, aligveris yapan yani gercek hayatin
kosusturmacasi ic¢indeki insanlari ¢ekmekten yanadir. Ciinkii, filmin insanlara var
olandan farkli bir gerceklik sunmasina, kurmacaya karsidir. Ozetle; tiyatro, resim,
edebiyat, miizik gibi tiim geleneksel sanat dallari, gercegi oldugu gibi degil onu
insanin yorumladig: sekilde aktarirken sadece kamera, insanin miidahalesi olmadan
gercegi oldugu gibi gostermektedir. Teknolojinin bu siiregteki islevi ise gergeklikten
uzaklagsmak degil ona yaklagmaktir. Kamera, gercegin perdeye aktarilmasi siirecinde

insan eli degmedigi ve olaya yorum katmadigi i¢in 6znellikten uzaktir.

Bazin’e gore bigimcilerin temel belirleyeni kurgu iken, gercekeiler icin ana
belirleyen mizansendir. Bazin’in mizansen anlayisi derin odak goriintiileme ve plan-
sekanstir. Odak derinligi “izleyiciyi géoriintii ile ger¢eklikte oldugundan daha yakin
bir iliskiye sokar” (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 386). Bazin’in
mizansen anlayisi Orson Welles’in Yurttas Kane(Citizen Kane) filminde kullandigi
odak derinligi ve plan-sekansi ile aciklanabilir. Uzun planlar ve odak derinligi ile

kurgusal hilelere bagvurmadan da hikayeyi aktarmak miimkiin olabilmektedir.*

! Daha 6nceleri kurgu, sinemanin ana araglarindan bir iken Orson Welles “Yurttas Kane”de dykiiyii
soyut bir bi¢imde aktarir. Kurgu ile yapilan aldatmacalara karsin Welles, odak derinligi ve plan-
sekansi kullanarak hikayeyi gergeklikten uzaklasmadan, hilelere bagvurmadan aktarir (Bazin, 2005, s.
51).

31



Bazin, kurgunun sinema {izerindeki yeniden anlam yaratma siirecine kars1 ¢ikarken,
dogasina uygun olarak yapilan kurguyu da kabul etmektedir. Kurgu temelde
gerceklige katki sundugu ve anlami degistirmedigi silirece var olabilir. Ciinkii o
zaman izleyici segme ve yorum yapabilme oOzgirliigline sahip olabilecektir. Bu
anlamda mizansenin, kurgudan daha diiriist oldugunu séyler (Monaco, Bir Film Nasil
Okunur, 2000, s. 389).

Bicimci kurami savunan yoOnetmenler, izleyiciyi kendi yarattign gerceklige
inandirmaya c¢alisir. Seyirci, filmi kendi Ozgiir diisiincesi ile yorumlamak yerine
yonetmenin tasarlayip kurguladigi sekliyle seyreder. Bu nedenle big¢imci kuram,

izleyicisinin iradesini géz ardi eden bir yaklagimdir.

“Sinema Kuramlar1” kitabinin yazar1 J. Dudley Andrew, “sinemanin gérevi; iizerinde
vasadigimiz diinyayr insanlari oldugu gibi tamitmaktir” der. Boylece insanoglu,
gorsel bir doku olarak onu taniyabilme imkéanina sahip olacaktir (Andrew, 2000, s.
118).

Gergekei kuramin temsilcilerinden Siegfried Kracauer ise, Theory of Film; The
Redemption of Physical Reality(Film Teorisi; Fiziksel Gergekligin Kurtarilmasi) adl
kitab1 ile bu alanda sistematik olarak kitap yazan ilk kuramcidir. Kracauer,
kuraminda soyut ve hayali bir diinya yaratmak yerine maddesel diinyayr merkeze
alir. Ona gore geleneksel sanatlarda sanatgi, kendi yorumladig: sekilde eserini icra
ederken, sinema yasami oldugu gibi aktarir. Ornegin kiibist ressamlar, bir binay:
resmederken bize onun bir bina oldugunu unutturarak calismaya bir sanat eseri
olarak yaklagmamizi ve yeniden kesfetmemizi ister. Oysaki film yapimcisi ayni

binay1 ¢ekerken tiim ilgiyi binanin kendisi lizerinde toplamaya calisir (Andrew,
2000, s. 123).

Kracauer’e gore, “sinema, fotografin mirasgisidir ve tartismasiz bir gekilde ona
baghdir” (Andrew, 2000, s. 124). Fotograf sadece gergegi yansitmak iizere vardir.
Bu gergek ise yasadigimiz diinya ve iizerinde var olan her seydir. Unlii kuramci
“gercek¢i olmayan sinema oyuncak olarak kullanilan bilimsel bir ara¢ gibidir. Ilging
eglendirici ve hosga vakit gecirici olabilir fakat her zaman aldatici olacaktir” der
(Andrew, 2000, s. 125). Kracauer, “film, fiziksel gercekligi kaydetmek ve gostermek
icin esSiz bir donanima sahiptir, bu nedenle ona ydnelir’ derken igerigin bi¢im

lizerinde {stiinliige sahip olmasi gerektigini savunur (Monaco, Bir Film Nasil

Okunur, 2000, s. 376).
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Ozetle gercekci kuram, tipki belgeselde oldugu gibi ydénetmenin kurgu siirecinde
¢ekimlere hicbir miidahalede bulunmadan gegegi, beyazperdeye oldugu gibi
aktarmasini ongoriir. Gergekgilere gére sinema, yonetmen ve senaristlerin etkisinden
kurtarilmalidir. Kurmaca ve siislii climlelerle hayatin gergeklerinden uzaklagmak
aldatmacadan baska bir sey degildir. Sinemada yasanan birkag¢ saatlik eglencenin
uzun siireli bir anlam1 yoktur. Ustelik filmin etkisinden kurtulduktan sonra yasamaya
devam edecegimiz yer yine iizerinde yasadigimiz diinya olacaktir. Kameralar
insanlarin arasinda dolasmali, birer kurmaca olan peri masallarimi ya da fantastik
hikayeleri degil, gercek diinyayi, gercek hikayeleri ekrana tagimalidir. Kamera
araciligiyla ¢ekilen goriintiiler kurguda, sadece var olan gergegi yansitmak amaciyla
birlestirilmelidir. Onlara gore kurgunun amaci, filmsel zaman kullanarak gercegi

degistirip doniistiirmeden oldugu gibi anlatmak olmalidir.
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3. SINEMADA EFEKT VE SIMULASYON

3.1 Ozel Efekt

Ozel efekt, ¢ok genis yelpazede kullanim alanina sahip olan bir tasarim teknigidir.
Tiyatro, sinema, dizi film, bilgisayar oyunlari, animasyonlar ve eglence diinyas1 ve
televizyon bu teknigin aktif oldugu ana kullanim alanlaridir. Yeniden iiretim siirecine
cok biiyiik katki sunan 6zel efekt, sinemada sahnelerin ¢ekimi esnasinda kullanilan

pratik efektler olarak da tanimlanabilir.

Ozel efekt; gergekte ¢ekilmesi miimkiin olmayan, ¢ok zahmetli, pahali ya da riskli
sahnelerin gesitli teknikler yardimiyla kaydedilerek, sinemaya aktarilmasidir (RicKitt,
2000, s. 10-11). Senyapili, 6zel efekti bir tasarim teknigi olarak ifade eder (Senyapili
0., 2003, s. 50). Sinemanin ilk yillarinda ydnetmenler, genellikle gergek diinyay1
oldugu gibi yansitan belgesel tiirde filmler ¢eker. Ancak baslangigta oldukca
etkileyici olan sinema siire¢ igerisinde eski giicinii kaybeder ve yeniliklere ihtiyag
duyar. Iste yonetmenlerin, Melies’in filmlerinde oldugu gibi gokyiiziinii, uzayz,
diislenen evrenleri, fantastik ve mitolojik hikayeleri anlatan filmler ¢ekmeye

yonelmeleri de bu ihtiyagtan dogar.

McCharty, etkileyiciligi arttirmak i¢in kullanilan 6zel efektlerin en Onemli
Ozelliginin illizyon iiretimi olduguna vurgu yapar (alit, McCharty, 1992, (Yurdigiil
& Zinderen, 2013, s. 12).

Tarihsel gelisimine bakildiginda 06zel efekt, sinemada ilk olarak illiizyonist
yonetmenlerin ¢ok temel diizeyde kullanmaya basladiklar1 bir tekniktir. Bu nedenle
ozel efektin illiizyonist sinemacilar tarafindan yaratildigini sdylemek hic de
gercekdisi bir tespit olmayacaktir. Teknik, siire¢ igerisinde izleyicinin beklentileri
dogrultusunda hizla gelistirilir inandirici, gerceklik algis1 yaratan yeni bir disiplin
olarak sinemada kendine ¢ok 06zel ve kalici bir yer edinir. Sinemanin Onciileri
arasinda yer alan illiizyonist yonetmenler, hareketli goriintiiniin izleyici karsisindaki

biiyiisii azaldiginda diisleri gergege dontistiirebilmek i¢in sinemada illiizyonla sihirli
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bir doniisiim baslatirlar. Erken sinema doneminde baglayan ve gz yanilsamasina

dayanan illiizyon tekniginin sinemadaki karsilig1 “6zel efekt” olarak adlandirilir.

Her ne kadar 6zel efektin babasi olarak {inlii illiizyonist yonetmen George Melies
kabul edilse de sinemada “yerine koyma” seklinde ¢ekim hileleri, kamera igi
efektler, cogul pozlama, maskeleme gibi diizenlemeler, pek ¢ok Oncii sihirbaz
yonetmenler tarafindan, Melies’den once de defalarca kez denenmistir (Parkinson,

2015, s. 19).

Bilinen ilk 6zel efekt diizenlemesi yonetmen Alfred Clark tarafindan 1895’ de Mary
Stuart’mn Infazi(Execution of Mary Queens of Scot) adli filminin infaz sahnesinde
kullanilmistir. Clark, Isko¢ Kraligesi Mary’nin kuklasin1 kullanilarak kraligenin
kafasinin kesildigi sahnenin ¢ekimlerini nesnelerin yerlerini degistirerek ve ¢ekimi
durdurup yeniden baslatarak gerceklestirir. Boylelikle izleyicide bir gergeklik algisi
yaratir (Senyapili O. , 2003, s. 89). Clark’in filmde kullandig1 model maket teknigi

sinemada kategoriler olusturulmaya baslandiginda “6zel efekt” olarak adlandirilir.

Clark’tan tam bir y1l sonra 6zel efektin babasi kabul edilen yonetmen George Melies,
Aya Yolculuk(La Voyage Dans la Lune) ve Imkansiz Yolculuk(The Impossible
Voyage) filmlerini ¢ceker. Melies, bu filmlerle bugiinkii gorsel efekt tekniginin de
yapi taglarmi désemeye baslar. Sanatgi, sinema tarihinin ilk bilim kugu filmi olarak
kabul edilen “La Voyage Dans la Lune” filmde, kullandig: dekor ve kostiimlerle de

bir ilke imza atar.

Etkileyiciligi arttirmak, carpici ve olaganiistii gorseller yaratmak iizere kullanilan
ozel efektler, ozellikle ikili sistemlerin iiretimi ve gelisen teknolojilerle birlikte
sinema diinyasmin vazgegilmezleri arasinda yer alir. Oyle ki giiniimiizde tamamen

ozel ve gorsel efekt teknikleri kullanilarak bir¢cok sinema filmi iiretilmeye baslanir.

Sinemada 0©zel efekt bir yandan carpici ve etkili filmler {iretilmesine olanak
saglarken 6te yandan dogal yollarla ¢ekilmesi miimkiin olmayan, ¢ok riskli ya da
maliyetli olan sahnelerin yaratilmasinda ¢ok biiyiik kolayliklar saglar (alt. Miller,
2006, (Yurdigil & Zinderen, 2013, s. 12). Giiniimiizde teknolojide yasanan
geligsmeler ile gelinen noktada daha profesyonel 6zel efektler yapilmaktadir. Parsa ve
Akgora sinemanin dijitallesme siirecinin 1970°1i yillarda ikili sistemlerin yani
bilgisayar dilinin kesfiyle olusturulan 6zel efektlerle basladig1 sdylerler (Akgora &
Parsa, 2016).
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Bu agidan bakildiginda 6zel efektler dijital cagin sinemaya getirdigi en Onemli

kazanimlarindan biridir denilebilir.

James Cameron’un dijital teknoloji ve gorsel efekt teknigini kullanarak c¢ekip
kurguladig: Titanic (Titanik/1997), Yaratik(Alien/1986), “Terminat6r/1984”, filmleri
ile sinema sektoriinde yeni bir dil olusturur. Cameron’un 2009 yilinda ii¢ boyutlu
sinema teknigi ile ¢ektigi bilim kurgu filmi “Avatar” ise dijital teknolojinin ve gorsel

efektlerin en yiiksek diizeyde kullanildig: filmdir.

Ancak sinemada 0zel efekt ve gorsel efekt kavramlar1 siklikla birbirine karistirilir.
Ozel efektler, cekim esnasinda sette yapilan pratik efektlerdir. Yagmur, sis, kar gibi
basit 6zel efektlerin yaninda yikilan binalar, patlayan camlar, u¢an arabalar minyatiir
birer kopyasi yapilarak sette ¢ekir. Oysa gorsel efekt ile yapilan patlamalar, sentetik
partikiil sistemleridir. Ucan araglar, yok olan diinyalar, su altinda ya da yeraltinda
insa edilen sehirler, distopik diinyalar bilgisayar ortaminda tasarlanmis 3 boyutlu
modellerdir. Ozetle gorsel efektler dijital ortamda yapilirken, dzel efektler sette

¢ekim esnasinda yapilan diizenlemelerdir (Giirer, 20006, s. 44).
3.2 Ozel Efekt Tiirleri
3.2.1 Optik efektler

Optik efekt; erken sinema doneminde illiizyonist sinemaci Melies tarafindan bulunan
bir 6zel efekt uygulamasidir. Hayal edileni teknolojik olarak beyazperdeye
aktarmanin heniiz miimkiin olmadig: ilk yillarda, hem kamera lensi hem de ayna ve
maskeler kullanarak, goriintiiler ilizerinde ¢esitli manipiilasyonlarin yapildigi ve
yonetmenlerin en ¢ok basvurdugu yontemlerden biridir. Cekim sirasinda kamera
lensi tizerinde gergeklestirilen ve “coklu pozlama yontemi” olarak da bilinen teknik

iki farkli sahneyi bir film tizerinde birlestirmek amaciyla yapilan bir uygulamadir.

Birbirinden bagimsiz g¢ekilen arka plan ve 6n plan goriintiilerinin tek bir film
tizerinde birlestirilmesi, hem maliyet hem yaraticilik adina sinemadaki en onemli
buluslardan biridir. Bu yontemde ¢ekim sirasinda objektifin bir kismi siyah bir 6rtii
ile kapatilir. Bu islem sekilli kartlar ya da bir siyah bir levha ile de
gerceklestirilebilir. Once siyah diginda kalan boliimiin gériintiilendigi filmin ilk
cekimi yapilir. ilk cekimde siyah kisimlara 1sik ulasamayacag icin pozlama

gerceklesmez. Daha sonra ayni film makarasi basa sarilarak tam tersi bir islem
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uygulanir. Bu kez de filmin kapatilan yerleri pozlanarak ikinci boliimiin kaydi
yapilir. Boylece iki ayr1 goriintii tek bir film {izerinde {ist iiste bindirilerek tiim
sahnenin ¢ekimi tamamlanir (Rickitt, 2000, s. 68). Bugiin teknolojinin geldigi
noktada ¢ift pozlama teknigi ¢cok basit ve gerceklikten uzak gibi goriinse de o giiniin

kosullarinda bir devrim niteligi tasimaktadir (Rickitt, 2000, s. 50).

Optik efektler ve matte (mat) teknigi Edgar Allan Poe, Mark Twain, Jules Verne v.b.
gibi bilim kurgu tiirlinde eserler veren yazarlarin romanlarinda yer alan ve gergekte
var olmayan fantastik hikayelerin, ttopik diinyalarin beyazperdeye tagimasini
olanakli hale getirmis, bdylece sinemada Ozerk diinyalar yaratilmasini miimkiin
kilmigtir. Sinemanin en yenilik¢i yonetmenlerinden George Melies, 1898 yilinda
cektigi Dort Kafa Birden Daha lyidir (Four Heads Are Better Than One) filmde mat
ve ¢ift pozlama teknigini basariyla kullanmistir (bkz: Sekil: 3,1). Amerikali
yonetmen Edwin S. Porter’da, 1903 yapimi Biiyik Tren Soygunu(The Treen
Roberry) filminde, filmin gercekligine katki sunmak igin mat teknigini uygulayan
yenilik¢i  yonetmenlerden biridir. Mat kullanimi, filmde ek pozlamalar ve
maskelemeler yapmaya imkan verirken oyuncularin ayn1 zamanda, farkli mekanlarda
olmalarmi miimkiin kilmaktadir. Ote yandan Porter, filmde boliinmiis ekran teknigini
kullanmis ve bu teknikle illizyon yapmaktan o6te izleyiciyi filme dahil etmek

istemistir (Nusim).

Sekil 3.1: “Four Heads Are Better Than One” Filminden Bir Kare
Kaynak: (IMDb)

Stire¢ igerisinde kullanilan Ortiilerin duragan olmasi kadraj igindeki hareketli

boliimleri olumsuz etkilediginden 1920’lerin ortalarinda hareketli ~ Ortiiler

kullanilmaya baglanir ve hareketli mat ¢ekim teknigini kesfeden Oncii goriintii
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yénetmeni Frank Delano Williams, “kontak baski yontemlerini “gelistir® (Parkinson,
2015, s. 74). Williams tekniginde, ana karakter arkasi siyah bir fon oniinde g¢ekilir.
Ancak bu arka plan aktoriin roliinii izleyiciye tek bir plan seklinde aktarabilmesi i¢in
onceden aktor/aktrise seyrettirilir. Cekilen bu sahneler yiliksek kontrastli filmler
kullanilarak birka¢ kez aktarilir. Bu igslem filmdeki tonlamalar1 siyah ve beyaza
gevirmek iizere yapilmaktadir. Sonugta arka plan Oniinde aktor/aktristin siyah
siluetinin olustugu bir goriintii elde edilir.  Elde edilen siyah siluet ile arka fon
birlestirilerek sanat¢inin oldugu boliimiin pozlanmadig: yeni bir arka fon elde edilir.
Son olarak olusturulan arka fon ve sanat¢inin opak bir fonda ¢ekilen goriintiisii
birlestirilerek yeniden basilir ve arka fon ile 6ndeki sanat¢inin birarada oldugu tek bir
goriintii elde edilir (Rickitt, p. 57° den akt. (Bayar, 2015, s. 114). Fakat “Williams
Islemi” denilen bu yéntemin de maskelenen 6gelerin kenarinda ince serit bigiminde
siyah haleler birakmak gibi bir dezavantaji vardir. Yine de bu teknik Kayip
Diinya(The Lost World/1925), Ben-Hur/1925 ve Gorinmez Adam(The Invisable
Man/1933)” filmlerinde kullanilir ve oldukga etkili olur (Parkinson, 2015, s. 74).

3.2.2 Matte painting (Mat boyama)

Sinema sektdriinde uygulanan pek cok efektte oldugu gibi “Matte Painting” teknigi
de riskli, zor ve pahali olan sahnelerin ¢ekiminde kullanilan en eski 6zel efekt
yontemlerinden biridir. Giinlimiizde bu nedenlere lokasyon ve gergekte var olmayan
karekterler ve diinyalar yaratma ihtiyaci de eklenmistir. Erken donem sinema
yapimcilari tarafindan siklikla bagvurulan teknik Norman O’Dawn tarafindan 1900’
li yillarda kesfedilmistir (Rickitt, 2000, s. 190-192). En eski matte painting (mat
boyama) teknigi “glass shot” olarak adlandirilir ve ilk kez 1907 yilinda Kaliforniya
Gorevleri filminde catidaki kiremitleri tamamlamak itizere kullanilmistir. Filmde,
eksik olan kiremitlerin resmi bir cama yapilarak sahnenin ¢ekimleri bu sekilde
gerceklestirilmistir. Uygulama sabit arka plan nesneleri, binalar ve manzara
olusturmak ya da canli aksiyon ogelerinin bazilarimi degistirmek icin de tercih

edilmektedir (Netzley, 2000. p, 14’ den akt. (Berk, 2017, s. 194)

Teknik filmlerde gerceklik etkisini arttirarak, diislenen sahnelerin gorsellestirilmesi

olanakli hale getirir(bkz. Sekil: 3.2). Ote yanda sahneye alan derinligi kazandiran

? Frank.D. Williams eril ve disil ortiilerdeki goriintiileri bilesik bir planda bir araya getirmek igin ilk
cifte yiikleme (kameraya iki makara filmi ayni anda yiikleme) ile kontak baski yontemini tasarladi
(Parkinson, 2015, s. 74).
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efekt, fantastik ve iitopik evrenler yaratmak igin yapimcilara popiiler ve pratik
cozlimler sunmaktadir (Ryu, 2007: 76-77’dan akt. (Tiirk , 2017, s. 28).

Once

Sonra

Sekil 3.2: Matte Painting Uygulamasi
Kaynak: (Youtube, 2017)
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Sekil 3.3: “Star Wars” Filminden Matte Painting Uygulamasi
Kaynak: (Youtube, 2017)

Bilgisayar tabanli programlarin aktif olarak sinemada kullanilmaya baglamasindan
sonra istenmeyen goriintiilerin sahneye eklenmesi ya da cikarilmasi icin dijital
boyama teknigi en sik kullanilan yontemlerin basini ¢ekmektedir. Bu uygulamada
sanal ortamin sagladigi en biiyiik avantajlardan biri renk ve kontrastlik degerleri
arasindaki diizenlemelerin manuel c¢alismaya gore ¢ok daha kolay ve birebir

yapilmasidir.
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Sekil 3.4: “Star Wars” Filmden Matte-Painting ve Minyatiir Uygulamasi
Kaynak: (Gizmodo, 2015)

Matte painting teknigi ile fantastik ve bilimkurgu tiiriindeki filmlerde gergekte var
olmayan yerler, karakterler ger¢cekmis gibi ¢izilip, renklendirilip, boyut kazandirilip
beyazperdeye yansitilmaktadir. Bu siire¢ sinemanin ilk yillarinda manuel olarak
matte painter sanatgilari tarafindan bir zemin {izerine resimler yapmak suretiyle
gerceklestirilirken giintimiizde bilgisayar ortaminda photoshop, illiistrator, v.b gibi
farkli dijital programlar kullanilarak uygulanmaktadir. Ardindan yaratilan arka
planlar kullanilarak, stiidyolarda gergek oyuncularla ¢ekimler yapilir ve boylece
gerceklik algis1 yaratilarak izleyicileri biiyiileyen pek cok kiilt film sinemaya

kazandirilir.
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Sekil 3.5: Matte-Painting Uygulamasi

Kaynak: (Pinterest)

1920’lerin ortalarina gelindiginde teknik daha da gelistirilir. Alman goriinti
yonetmeni Eugene Schiifftan, model ve minyatiirleri tam 06lgekli set dekoruyla
birlestirmek i¢in aynalar1 kullanarak yeni bir teknik gelistirir. Uygulama 1926 yilinda
Fritz Lang’in yonetmenligini yaptigi “Metropolis” adli filmdeki futiiristtik sehir
goriintlistinii elde etmek i¢in kullanilir. Filmde matte painting (mat boyama)
efektinin yaninda, anlatinin daha gergeke¢i olabilmesi igin arka yansitma(rear

projection) ve schiifftan islemi(schiifftan process) teknikleri de kullanilir.

3.3.3 Schiifftan Process

Eugen Schiifftan tarafindan gelistirilen teknik sinema tarihine yonetmenin adi ile
Schiifftan teknigi (Schiifftan Process) olarak geger. 1927 yilinda Avusturyali
yonetmen Fritz Lang tarafindan ¢ekilen “Metropolis® filminin pek ¢ok sahnesinde
schiifftan process teknigi kullanilmistir(bkz. Sekil 3.1). Unlii yonetmen Alfred
Hitchcock, 1929 yapimi Santaj (Blackmail) filminde miize igerisine insanlari
yerlestirmek igin bu teknikten faydalanirken, James Cameron da Yaratik(Alien)
filmindeki bar sahnesinde Schiifftan Process teknigi kullanilmistir (Raymond
Fielding’den akt. Bayar, 2015, p. 125)
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Sekil 3.6: “Metropolis” Filminden Bir Sahne
Kaynak: (fxtuto, 2009)

Ozel efekt gercek hayatta gekilmesi zor ve maliyetli sahnelerin kayda alinmasini
saglayan ve var olmayan mekanlar, Oliimsiiz kahramanlar yaratarak filmin
illizyonunu gii¢lendiren diizenlemelerdir. Shufften Proses efekti de filmin illizyonun
giiclendirip gercekte olmayan mekan ve imajlarin ¢ekilmesini miimkiin kildig1 i¢in
zaman zaman Ozel efekt kategorisinde ele alinmigtir. Aynalarin yogun olarak
kullanildig1 Schiifftan Process tekniginde kameranin 6niine, kamerayla 45 derece ac1
yapacak sekilde 6zel olarak yapilmis bir ayna yerlestirilir ve ¢ekimler sirasinda
kameralar hareketli olarak kullanilir. Filmde binalarin ve gokdelenlerin tam &lgekli
minyatiirleri ile stiidyoda kamera Oniinde bulunan oyuncularin goriintiileri ¢ekim
sirasinda birlestirilerek gergekei goriintiiler elde edilir (Yurdigiil & Zinderen, 2013,
s. 34).

“Schufftan siirecinin ¢alisma prensibi basittir. Kameranin bir tarafina bir
model yerlestirilirken, canli aksiyon sahnesi hemen kameranmin oniinde
sahnelenir. On giimiislii bir ayna, dogrudan kameramn éniine 45 derecelik
bir agiyla yerlestirilir ve aynamin yansitici yiizeyinin par¢alart ¢ikarilir,
aynanmin kalan giimiis kisimlarina yansitilir ve canli aksiyon sahnesinin
parc¢alarimin yerini alir. Ayna, kameramin sonsuza odaklanan kisa odak
(genis agily) mercegine olduk¢a yakin konumlandirilir. Sonug olarak, modelin
yansimasit odakta, aynanmin yiizeyinin kendisi bulaniktir. Optik olarak, iki
sahne aynmi anda birlestirilir ve kaydedilir. Schufftan siireci, canli aksiyon

sahnelerinin fotograflar, modeller ve yansitilan gériintiiler dahil olmak iizere
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hem hareket halinde hem de hareket halinde olan ¢esitli gorsel bilesenlerle
birlestirilmesini kolaylastirir. Moloch minyatiirii ve Metropolis'teki (1927)
tam boy merdivenler arasindaki gecisi fark etmek olduk¢a zordur” (Loew,
2015).

Gelecekte yasanan olaylarin kurgulandigi film, kullanilan teknikler agisindan sinema
tarihinin en yaratict ve yenilik¢i filmlerinden biridir. 1927 yilinda Avusturyalt
yonetmen Fritz Lang tarafindan Schiifftan Process teknigi kullanilarak g¢ekilen film
ayni zamanda, sinemada ilk kez robotlarin kullanildig1 yapay zeka filmi olarak

sinema tarihinde 6zel bir yere sahiptir.

Sekil 3.7: “Metropolis” Filminden Bir Sahne
Kaynak: (Loew, 2015)
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Sekil 3.8: “Schiifftan Process” Tekniginin Uygulanma Bi¢imi
Kaynak: (Loew, 2015).
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3.2.4 Dunning pameroy process

Sinemanin ilk yillarindan bu yana kullanilan Dunning Pameroy Process teknigi farkli
mekanlarda kaydedilen goriintiilerin birlestirilerek ayni kadrajda gosterilmesine
olanak saglayan bir tekniktir. Dodge Dunning’in kasfettigi renkli maskeleme teknigi
Roy Pameroy tarafindan gelistirilmistir (Rickitt, 2000, s. 48-49). Bu teknik de

Schiifftan Process teknigi gibi, Compozit birlestirme yontemi olmasina ragmen Kimi

zaman ozel efekt kategorisinde ele alinmigtir

Stireg, goriintii katmanlarinin yani 6n plan ile arka planin birlestirilmesi temelinde
uygulanir. Islem sirasinda arka ve on planmi ayirt edebilmek igin renklerden
yararlanilir. Tamamlayict renkler (mavi ve turuncu) kullanilarak uygulanan efekt
ilerleyen yillarda pek ¢ok filmde kullanilan “Blue Screen” (mavi perde) tekniginin

de onciisii olmustur (Weilberg, 2014, s. 2).

Sekil 3.9: “King Kong” Filminden Bir Sahne
Kaynak: (The Hollywood Reporter, 2018)

Rickitt bu siireci soyle ifade eder. “Dunning Pameroy Process” teknigi bir arka plan
ile daha sonra ¢ekilen 6n planin farkli bir isleme ihtiyag duyulmadan es zamanl
olarak ayni film tizerinde birlestirilmesi seklinde gergeklestirilir (Rickitt, 2000, s.
48). Erken sinema doneminde c¢ift pozlama yapilarak farkli mekan ve zaman
dilimindeki goriintiilerin tek bir film karesinde birlestirilmesi sinemanin en yenilik¢i

kesiflerinden biridir.
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Sekil 3.10: “King Kong” Filminden Bir Sahne
Kaynak: (The Hollywood Reporter, 2018)

Dunning pameroy process teknigi, ¢ekim yapilmis olan filmin kimyasal bir siiregten
gecirilerek beyazlatilmast ve beyazlatilan boliimlerin turuncuya boyanmasi ile
gerceklestirilmektedir. Sonrasinda kameranin i¢ine iizerinde islem yapilmis olan bu
film ile hi¢ pozlanmamis bir negatif beraber takilir. Stiidyoda mavi aydinlatmali bir
perde Oniindeki aktorler, turuncu renkte 151k ile aydinlatilir. Boylece kamera igindeki
pozlama yapilmamis negatif film arka plan1 gosterirken, turuncu tonda iizerinde
islem yapilmis film, turuncu 1sik ile ikinci kez pozlanir. Turuncu aydinlatma ayni
rengin pozitifini hi¢ degistirmeden gectiginden 6n plandaki oyuncular1 aynen tasvir
edilir. Bu arada mavi arka plan 15181, set ve aktorler tarafindan gizlenmeyen tonlu
arka plami pozitif olarak kaydeder. Sonucta iki farkli goriintii birlestirilerek ayni
karede kaydedilir (Roy J. Pomeroy, Method of Making Composite Photographs’ dan
akt. (Weilberg, 2014, s. 2).

3.2.5 Scene transation (Sahne gegisi)

Optik efektler kategorisi igerisinde olan sahne ge¢isi; mix, dissolve, zincirleme ya da
transation olarak da adlandirilan ve sahneler arasinda gecis yapabilmek amaciyla
kullanilan bir 6zel efekt tirtidiir. Miller, erken sinema doneminde gegis efektleri
sadece kamera {izerinden yapildig1 icin bu efektin baslangigta optik efektler
kategorisinde yer aldigina isaret eder (Miller, 2006, s. 80-88). Filmde ard arda gelen
iki gorilintiiden ilkinin yavag yavas kaybolup, ikincisinin yavas yavas belirmesi
temelinde uygulanan bu teknik, giinlimiizde sinema ve televizyon sektdriinde en ¢ok
kullanilan gecis efektidir. Ancak eger iki gorlintii birbiri iizerinde uzun siire belli

oranlarda kalirsa bu teknik “stiperpoze” olarak adlandirilir.
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CSS transition

/A

height transition: Oms;

Sekil 3.11: Transition Efekti Ornegi
Kaynak: (WebCebir, 2021)

Gilinltimiizde yonetmenler tarafindan farkli zaman ve mekanlar arasinda gecis yapmak
icin kullanilan efekt, bilgisayar tabanli programlarla dijital olarak yapildigt icin
gorsel efekt kategorisinde yer almaktadir. Sahne gecisi efektinin siiresi istege gore
artirtlip azaltilabilir. Boylelikle aksiyon ya da romantik filmlerde farkli dramatik

etkiler yaratilabilir.

Sinemanin ilk yillarinda Melies ve pek ¢ok dncii yonetmenin goriintii gegisleri i¢in
kullandig1 kararma ag¢ilma teknigi de bu gurupta yer alan ve oldukga sik kullanilan
bir efekttir (Yurdigiil & Zinderen, 2013, s. 34). Siyaha diisme ve agilmanin yaninda
beyaza gegcis teknigi de sikca kullanilan bir efekt tiiriidiir. Flas gegis ad1 da verilen bu
efekt, 6zellikle roportaj kurgusunda, ritimli miizik kurgusunda ya da aks sigramasi
hatalarin1 gidermek i¢in kullanilir. Giinlimiizde teknolojinin ve dijital kurgu
programlarinin gelisimi ile birlikte pek ¢ok efekt gecis tiirii, standart olarak sistem

tarafindan programa ytiklenmis olup tek bir tusla kullanima hazirdir.
3.2.6 Slow motion (Agir ¢cekim)

Slow motion, sinemanin ilk yillarindan itibaren en ¢ok kullanilan 6zel efekt teknigi
olarak karsimiza ¢ikar. Slow motion, kameralarin bir saniyede ¢ekmis oldugu kare
sayist ile orantilidir. Kameranin bir saniyede cektigi kare sayisi, FPS (Frame Per
Second) olarak adlandirilir. Saniyedeki kare sayisi ne kadar fazla ise slow motion

miktar1 da bununla orantili olarak artacak ya da azalacaktir.
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Sekil 3.12: “Matrix” Filminden Slow Motion Efekti
Kaynak: (Rojakdaily, 2019) Warner Bros.

Sinemanin pelikiil donemine baktigimizda diinyanin her yerinde uygulanan ve
degismeyen birtakim teknik kurallar biitiinii vardir. Profesyonel kameralar saniyede
24, 25, 30, 60 kare c¢ekim hizlarina sahiptir. Bu kurallar 1930’larin basindan
bilgisayar teknolojisinin kullanildig1 giiniimiize kadar devam eder (Zengin, 2018, s.
854). Dijital doneme gelindiginde teknolojide yasanan gelismeler sonucunda gerek
kameralar gerekse kurgu iiniteleri ¢ok geliskin 6zelliklere sahip olur. Boylece artik
goriintililerin ¢oziliniirliikleri ve saniyedeki kare sayis1 da degisir. HD filmler i¢in bu
oran saniyede 50 fps ya da 60 fps olarak kullanilmaya baglanir. Kaliteli ve akici bir
slow motion goriintiisii elde etmek icin saniyede 120 fps ve {istii kare sayisinda
cekim tercih edilir. Saniyede 120 fps ya da {istli cekim yapabilen bir slow motion
kamera ile son derece etkileyici, izleyiciyi hayrete diisiirecek kadar detayli ve akici

goriintiiler elde edilir.

Ornegin iinlii yonetmen Ann Lee tarafindan cekilen “William Smith” adli film 3D
HFR (yiiksek kare hizini) teknolojisi ile ve saniyede 120 kare hizinda ¢ekilmistir. Bu
teknolojide ¢ekilen film 24 kare gekilen bir filme gore 35 kat daha fazla veriye
sahiptir. Buna gore 120 fps hizinda ¢ekilmis bir filmde, kagma kovalama, doviis gibi
sahnelerde flu kalmis olan detaylar daha fazla netlik kazanir. Bu kadar ytiksek bir
teknoloji ise izleyiciyi filme dahil ederek, muhtesem bir deneyim yasatir. Ancak hem
Ann Lee hem de Titanic, Terminator ve Avatar gibi filmlerin usta yonetmeni James
Cameron HFR nin tiim film boyunca kullanilmasini dogru bulmaz. Onlar HFR nin
oncelikle 3D filmlerde goriintiide olusan sorunlari gidermek igin kullanilmasi

gerektigi diisiincesinden yanadir. HFR ile bir saniyedeki kare sayisi artar ve boylece
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diisiik kare hizindaki goriintiilerle karsilagtirildiginda daha net ve keskin gorseller
elde edilir. Bu teknolojinin kullanildig: ilk film “Hobbit” film serisidir. Hobbit
filmleri saniyede 48 kare hizinda cekilmistir. Ancak yiiksek kare hizinin filmin
tamaminda kullanilmasinin bazi dezavantajlar1 vardir. Ciinkii HFR ile goriintiilerde
olusan asir1 netlik sinematik goriintiiyii bozar ve filmin kalitesiz goriinmesine neden
olur. Bu nedenle Hobbit filminde film boyunca kullanilan yiiksek kayit hizi
sinemaseverler tarafindan ¢ok biiylik elestiri alir. Bundan dolayidir ki Ann Lee ve
James Cameron gibi yonetmenler tiim film boyunca degil sadece izleyicinin detayl
olarak takip etmesini istedikleri belli sahnelerde yiiksek kare hizimi kullanirlar
(Giardiana, 2016).

Yiiksek kare hizinin ¢oklu kamera kullanim ile gerceklestirildigi “The Matrix™ filmi
Akademi Odiilleri’ne layik goriilen dzel efektleri ile sinemanin kiilt filmleri arasinda
Ozel bir yere sahiptir. The Matrix filminde “Bullet Time” (¢oklu kamera) teknigi ile
saniyede 12000 kare ¢ekim gergeklestirilir (Yurtbil, 2019). Saniyede 24 kare ¢ekim
yapan standart kamera c¢ekim hizi ile karsilastirildiginda bullet time teknigi ile
cekilen goriintiiler ¢cok fazla detaya sahip olmakla birlikte her olusumu en ince
ayrintisina kadar gosterebilme 6zelligine sahiptir. Saniyedeki kare sayisinin artmasi
daha gercekci ve kesintisiz gorsellerin beyazperdede izlenebilmesini miimkiin
kilmaktadir. Filmde bu teknik 6zellikle doviis sahnelerinde kullanilmistir. Yiiksek
kare hizinda kayit yapan bir kamera ile ¢ekilmis olan goriintiilerle, yagan yagmurun
herhangi bir yilizeye c¢arpinca dagilmasi, diisen bir bardagin kirilmasi, mangalda
yanan odunlardan yiikselen kivilcimlarin havada ugusmasi vb. gibi sahnelerde zaman
neredeyse duruyormus algisi yaratilir. Slow motion goriintiiler, yiiksek kara hizinda
kameraya kaydedilerek ¢ekim esnasinda elde edildikleri gibi kurgu programlar:
yardimi ile de yapilabilir. Mevcut goriintiilerin saniyedeki hizi, tim kurgu
programlarinda diisiiriiliip arttirilarak slow motion/fast motion okumalar yapilabilir.
Boylelikle romantik ve duygusal sahnelerde daha etkileyici gorseller elde edilecegi
gibi bunun tam tersi fast motion modu kullanilarak da goriintiilere aksiyon

kazandirilabilir.
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3.2.7 Stop motion

Temelde bir animasyon teknigi olan stop-motion, maket, kukla, oyuncak, oyun
hamuru gibi cansiz objeleri hareketlendirmek i¢in kullanilan bir 6zel efekt

uygulamasidir.

“Hareket yavaglatma teknigi” olarak dilimize ¢evrilen stop-motion efekti aslinda bir
kamera hilesi olup sinemanin ilk yillarindan bu yana kullanilmaktadir (Yurdigiil &
Zinderen, 2013, s. 33). Basak, “Stop-Motion sinematik bir siirectir.
Animatiirlestirilmis poz verebilen kuklalarin ekranda hayat bulmasidwr. Filmin her
bir karesinin artisi ile figiiriin hareketinin artisi bir arada ¢ekilir. Film bittiginde
kukla kendi iradesiyle hareket ediyormus gibi goziikiir” demektedir (Basak, 2007, s.
13).

“Tek kare canlandirma yontemi” adi da verilen stop motion ile cansiz objelerin
yerleri manuel olarak degistirilirken bu degisiklik kare kare fotograflanir. Nihai
olarak kareler sirayla kurgulandiginda obje ekranda hareket ediyormus gibi goriiniir
(Miller, 2006, s. 60). Sinemanin ilk yillarinda bir saniyelik hareketli goriintii i¢in
ekrandan gecmesi gereken kare sayisi en az 16 olarak belirlenmistir. Bunun nedeni
insan gozii, ekrandaki hareketi algilayabilmek icin 1 saniyede asgari 16 kare
goriintiiye ihtiyag duyulmaktadir. Bu deger “Frame Per Second” (FPS) olarak
adlandirilirken ilerleyen yillarda bu standart kullanilan sistemlere gore 24-25-50-60

vb. olarak degistirilir.

Insan gdzii bir saniyede gordiigii tek kare goriintiilerin aralarindaki kopukluklar:
tamamlayarak hareket ediyormus gibi algilar. Bir saniyedeki kare sayis1 ne kadar ¢cok
olursa film o kadar etkileyici ve akici olur. Stop motion olduk¢a zahmetli ve zaman
alan bir tekniktir. Bu teknikte birka¢ dakikalik film ig¢in bile yiizlerce fotograf
cekmek gerekir (Rickitt, 2000, s. 160). Giiniimiizde teknolojideki gelismeler ve
dijital kurgu programlarmin kullanimi, bu teknigin kurgu asamasini oldukga

kolaylastirmistir.

Tarihte ilk stop-motion animasyon filmi J. Stuart Blackton ve Albert E. Smith
tarafindan kaydedilen Humpty Dumpty Sirki (The Humpty Dumpyt Circus) adli
filmdir. 1898 yilinda ¢ekilen filmde, akrobat ve tahta oyuncaklar hareket ettirilerek
animatiirlestirilir. Teknik Willis O’Brien tarafindan 1925 yilinda gekilen Kayip
Diinya(The Lost World) filmi ile popiiler kiiltiire hitap eden ana akim film
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endiistrisine basarili bir giris yapar. O’Brien’in dinozorlar1 stop-motion teknigiyle
hareketlendirerek canli oyuncularla birlikte kayda aldigi film biiyiik ses getirse de
stop-motion animasyon teknigi altin ¢agini, yonetmenligini Merian C. Cooper’in
iistlendigi ve dev canavarlarin yer aldigi 1933 yapimi “King Kong” filmi ile
yasamaya baslar. Filmin gorsel efektlerini yapan Willis O’Brien Kayip Diinya(The
Lost World) filminde kullandig teknikleri daha da gelistirir. O’Brien King Kong’da
gelistirdigi tekniklerle modern stop-motion’un babasi tinvanimi alir (Valentino,
2017). Ilerleyen yillarda stop motion tekniginin basariyla kullanildig: filmlere &rnek
olarak 1963 yapimi Jason and the Arganauts, 2000 yapimi Tavuklar Firarda
(Chicken Run) ve Buz Devri (Ice Age/2002) gibi filmler verilebilir (Senyapili O. ,
2003, s. 95). Derinlik algis1 yaratarak gercekeilik duygusunu veren teknik
giniimiizde {inli yonetmen Tim Burton tarafindan  Noelden Onceki
Kabus(Nightmare Before Christmas/1993) adli filmde basarili bir sekilde
kullanmigtir (Amann, 2017, s. 47).

3.2.8 Minyatiir efektler (Miniature effects)

Sinema, ¢ekim asamasindan filmin vizyonda seyredilmesine kadar prodiiksiyon
maliyetleri agisindan oldukc¢a pahali bir sektordiir. Bu nedenle sinemada kayda
alinmas1 miimkiin olmayan tehlikeli ya da yiiksek maliyetli sahnelerin ¢ekilebilmesi

icin pek ¢ok ozel efekt teknigi kullanilir. Minyatiir efektler bunlardan sadece biridir.

Sinemanin ilk yillarindan beri canavarlar, denizasir1 iilkeler, satolar, uzay, esrarengiz
sehirler, su alt1 v.b. mekan ve objeler i¢in belli 6l¢eklerde tasarlanmis minyatiirlerden
yararlanilir. Minyatiir teknigi ile maliyet ve aksiyon sahnelerinde oyuncularin
karsilasabilecekleri riskler en aza indirilir. Bunun i¢in mekanlarin ya da ¢ekime konu
olan objelerin belli oranlarda kiigiiltiilmiis birer kopyasi yaratilir. Cekimler bu
minyatiirlerle gergeklestirilir(Rickitt, 2000, s. 90) Sinemada ilk minyatiir modeller
George Melies tarafindan “Aya Seyahat” filminde kullanmistir. Jules Verne’in
romanindan sinemaya uyarlanan filmde uzaya firlatilan uzay mekigi, ay yiizeyinin
goriintlisii ya da ayin gozline inen mekik minyatiir modeller kullanilarak ¢ekilir.
Roloff ve SeeBlen’e gore boyle diissel ve hayali yolculuklar izleyiciyi aliskin
olduklari yasantinin Otesine tasiyarak Ozerk mikro diinyalar yaratir (Roloff &
SeeBlen, 1995, s. 38). Bu diinyalarin kendine 6zgii kurallar1 vardir. George Melies

bu gercegi cok hizl fark eder ve teknoloji araciligr ile bu minimalist diinyalarin diis
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iriinii olan ogelerini  beyazperdeye aktarir. Yonetmen bu siiregte bir 6zel efekt
teknigi olan minyatiir modellerden sik¢a yararlanir. Melies’in  1912°de Kutbun
Fethi(Conquest of the Pole) adli filminde yarattigi, insan yiyen canavar modeli
sinemada ilk mekanik canavarlarin da baslangici olmustur. Fakat bu canavar
modelleri 1933’teki “King Kong” ve Steven Spielberg’in 1993 yilinda c¢ekigi
“Jurassic Park” filmi ile asil biiyiik yiikseligini yapmis ve izleyicileri koltuklarina
yapistirmistir (CNNTiirk.com, 2016).

Bir¢ok filme esin kaynagi olan Fritz Lang’in 1927 de cektigi distopya filmi
“Metropolis” minyatiir modellerin kullanildig1 ilk basarili film olarak kabul edilir
(Yurdigiil & Zinderen, 2013, s. 35). 1963 yapimi1 “Jason and the Argonauts” filminin
hafizalardan silinmeyen iskeletlerle savas sahnesinde ise iskelet modelleri ve
kuklalar stop motion teknigi ile kameraya ¢ekilir. Minyatiir teknigi yiiksek diizeyde
teknolojik bilgi ve tasarim gerektirir. Gise rekorlar1 kiran “Jurasic Park” ya da
“Jaws” gibi filmlerde dinozorlarin ve kopek baliklarinin ayni Slgekte modelleri

yapilmis ve bu animatronikler ¢esitli diizenekler yardimiyla hareket ettirilmistir.

Sinemada minyatiir model ve kuklalar, sadece robotlar, canavarlar, titopik karekterler
yaratmak i¢in degil ayn1 zamanda farkli mekanlarin stiidyo ortaminda insa edilmesi
i¢in de en ¢ok kullanilan uygulamalardan biridir. Rickitt’e gore yapimcilar filmlerde
alan derinligi elde etmek ve farkli mekanlarda ¢ekim yapiyormus izlenimi
verebilmek i¢in mekanin birka¢ farkli boyuttaki minyatiiriinii birlikte kullanirlar.
Filmde arka mekanin genel olarak goriindiigii biiyiikk bir minyatiir model ile
kameranin Oniinde ayni1 mekanin daha yakin bir minyatiirii yapilarak goriintiiye
derinlik verilir. Oyuncular bu minyatiirlerin 6niinde olduk¢a etkileyici sahnelere
imza atar. Giiniimiizde maliyetli ve oyuncular i¢in tehlike arz eden sahnelerin
¢cekiminde minyatiir teknigi halen en ¢ok basvurulan 6zel efekt yontemlerinden biri

olarak karsimiza ¢ikar (Rickitt, 2000, s. 94-95).
3.2.9 Make up (Makyaj)

Tarihi milattan binlerce y1l 6nce Misir, Asur ve Babil uygarliklarina kadar dayanan
makyaj sanati, sinemanin ilk yillarindan bu yana beyazperdede en ¢ok kullanilan 6zel
efekt uygulamalarindan biri olmustur. Rickitt filmlerde kullanilan sag¢, kostiim,
makyaj gibi uygulamalarin “Make-Up” efekti olarak adlandirildigini ifade etmektedir
(Rickitt, 2000, s. 210-213). Sinema enddistrisi ilk giinden bu yana topluluklar
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tizerinde begeni uyandirarak insan yagsamina “imaj” kavramini kazandirmis, bu
kavram yirminci yilizyill boyunca moda akimlari yaratarak pek cok konuda modern
hayata yon vermistir (Giindiiz, s. 149). Tam da bu noktada insan1 merkeze alan
sinema sanat1 hikayeyi filme aktarirken pek ¢ok teknik ve 6zel efekt kullanarak
kimi zaman gercegi birebir aktarmaya c¢alismis kimi zaman da abartarak ya da

degistirerek izleyiciye sunmustur.

Erken donem sinema oyuncusu, makyaj sanat¢isi, yonetmen Ve senarist Lon Chaney
Notre Dame’in Kamburu (The Hunchback of Norte Dame/1923) ve Operadaki
Hayalet (The Phantom of the Operal925) rollerinin hakkini verebilmek i¢in makyaj
boyasi, macun, cenaze levazimcist mumu, zamk, sivi lastik ve balik derisi
kullanmigtir. Sinema makyajinda gelistirdigi yontem ve tekniklerle ¢igir agan
Chaney’a, “Binbir Yiizli Adam” lakabi verilmistir. Sinemada farkli tiplemeleri
canlandirmak i¢in makyaj son derece Onemli bir goérev istlenmistir. Ancak
Parkinson, makyajin asil amacinin bir oyuncunun filmdeki roliinii oynarken fotojenik

goriinmesini saglamak oldugunu sdyler (Parkinson, 2015, s. 182).

Sinemada goriintiilerin siyah beyaz filme kaydedildigi yillarda oyuncular, kendi
makyajlarin1 kendileri yapmislardir. Max Factor’iin irettigi makyaj malzemeleri
sinemada ilk kez 1912 yilinda kullanilmaya baslamis ve stiidyolarda bir makyaj
odast kurulmustur. Bu donemde makyajin dncelikli amaci beyaz oyunculari, kirmizi
ve sar1 renge kars1 duyarsiz olan otokromatik siyah beyaz ham filme ¢ekerken dogal
gosterebilmeyi saglamakti(Parkinson, 2015, s. 182). Sinemacilar, sinemanin ilk
yillarindan itibaren beyazperdeye ses ve rengi getirmek {izere ¢alismalar yapmustir.
1900-1925 yillart arasinda onlarca renk sistemi kesfedilirken, bunlardan bazilar1 agik
pembe, kirmizi, altin sarisi, mum alevi, giines 15181, mor sis, alev rengi, zambak, gok
mavisi, yesil, deniz yesili, gimils rengi, kapris gibi renkler sinemada kullanilmaya
baglanir (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 115-116). Ancak sinemada
pankromatik filme ge¢is ve akkor tungsten aydinlatmanin kullanilmaya baslamasi,
Factor’un fotogercek¢i goriintiiler elde etmek icin Pancake kozmetiklerini
tiretmesinin Oniinli agmistir. Tabii beyazperdede renkli filme gecis makyaj malzeme
ve tekniklerinde de bir degisiklik yapilmasini zorunlu kilarken sinema makyaji

giindelik yagsami yansitmak tizere donistiiriilmistiir (Parkinson, 2015, s. 182).

Ozellikle yaslandirma sahnelerinde siklikla kullanilan make up efekti, sinemanin ilk
yillarinda kopiik lateks kullanilarak gergeklestirilir. 1945 yilinda kariyerine baglayan
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make up efektinin mucidi Dick Smith, 1970 yapimi Kiigiikk Dev Adam (Little Big
Man) filmindeki ¢aligmasiyla ilk biiyiik ¢ikisini yapmistir. Smith, Dustin Hoffman’in
yiiziiniin kalibin1 olusturdugu ince bir lateks model iizerine birden fazla lateks
parcasini ekleyerek sanat¢iyr yaglandirmayir basarir. Sanatgi, ilerleyen sliregte
Baba(Godfather/1984), “Amedeus” ve 1992 yapimi Oliim Ona Yakisir(Death
Becomes Her) gibi pek ¢ok basarili filme imza atmistir. Smith, Amedeus filminde

“Salieri” karekterine yaptig1 yaslandirma makyaji ile Oscar 6diiliine hak kazanir
(Debreceni, 2012, p,12° den akt. (Bayar, 2015, s. 155).

Gegmisten bugiine dnce kadinlar ancak son yillarda erkeklerin de bakimli goriinmek
icin yaptiklari makyaj giindelik hayatimizin rutini olmaktan c¢ikarak sinemanin
olmazsa olmazlari arasinda kendine ¢ok 6zel bir yer edinmis bir 6zel efekt teknigidir.
Ancak giinliik yasamdan farkli olarak sinemada makyaj, kusurlari 6rtmek ya da
giizellik i¢in degil yeni karakterler yaratmak ve Oykiiye katki sunmak iizere

kullanilmaktadir.

Yurdigiil ve Zinderen’e gore “Make up” sinemada daha etkileyici ve gercekei
sahneler yaratmak igin kullanilan bir tekniktir. Ote yandan bu efekt tiirii sadece
makyajla sinirli olmayip, her tiirlii canavar, hayvan, masal kahramanlar1 v.b. gibi
karakterlerin yaratilmasini igeren animatronikleri de kapsamaktadir. Son derece
zahmetli ve ¢ok uzun saatler alan sinema makyaj1 i¢in giiniimiizde farkli renklerde
boyalar, latex, silikon, jelatin gibi g¢esitli malzemeler kullanilmaktadir (Yurdigil &
Zinderen, 2013, s. 40).

Sinemanin ilk yillarinda makyaj i¢in kullanilan malzemeler bugilinkii gibi dogal,
saglikli ve kolay sekil verilebilir olmaktan ¢ok uzaktir. Dolayisiyla bu durum sette

pek ¢ok sorunu da beraberinde getirmistir.

Ornegin senaryosunu Florence Ryerson ve Edgar Allan Woolf un yazdig: ve Riizgar
Gibi Gegti(Gone with the Wind) filminin Oscar 6diillii yonetmeni Victor Fleming
tarafindan 1939 yilinda beyazperdeye aktarilan Oz Biiyiiciisi (The Wizard Of
0z/1939) filminin makyajlar1 o kadar basarili olmustur ki izleyiciyi adeta
koltuklarina hapsetmistir. Ancak o giiniin kosullarinda kullanilan makyaj
malzemeleri oyunculara son derece zor anlar yasatmistir. Filmde kot cadiyr
canlandiran Margaret Hamilton’in makyajinin i¢inde bulunan bakir kaynakl

maddeler, sanatgmin yliziiniin ¢ekimlerden sonra haftalar boyunca yesil kalmasina
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neden olur. Son derece zehirli olan bu malzeme yiiziinden Hamilton yemek yerken
zehirlenmemek icin tiim g¢ekimler boyunca sadece su ile beslenir. Teneke adami
canlandiran bir diger oyuncu Buddy Ebsen ise viicuduna siiriilen aliiminyum tozu
iceren boya yiiziinden hastaneye kaldirilir (bkz: Sekil 2.12). iki hafta boyunca hayati
tehlikeyi atlatamayan oyuncu taburcu olduktan sonra bir siire daha tam olarak
iyilesemedigi icin sinema tarihinin en kiilt rollerinden birini oynama sansini

kaybeder (Giingor, 2015).

Sekil 3.13: “The Wizard of Oz” Filminden Make-Up Efekti
Kaynak: (Giingor, 2015)

3.2.10 Animatronikler

Filmlerde kullanilan g¢esitli yaratiklarin hareket ettirilmesi amaciyla tiretilen kukla
ya da maketler animatronikler olarak adlandirilir. Netzley animatronigi canl
aksiyon filmlerinde ger¢ek oyuncular gibi rol alan makanik canlilar olarak
tanimlamaktadir (Netzley 2000: 12 ’den akt. (Berk, 2017, s. 193).

Animatronikler, bilgisayar tabanli dijital gorsellestirmeler gelistirilmeden once
fantastik Oykiilerin beyazperdeye tasinmasini miimkiin kilarak sinemada adeta tarih

yazmagtir.

Animatronik terimi ilk kez 1960’1 yillarda, animatronik benzeri ¢alismalar ise ilk
kez kostim ve makyaj uygulamalar1 seklinde gerceklestirilir. Erken doénem
sinemada yonetmenlerinden Edwin S. Porter 1907 yapimi Kartal Yuvasi(The Eagle
Nest) adli filmde menteseli kanatlara sahip dev bir kartal kullanir. Porter’dan 4 yil
sonra sinemanin pek ¢ok ilkinde imzas1 olan Melies Kuzey Kutbu(Conquest Of The

56



Pole) filminde yedi metreden daha biiyilk dev bir canavar yaparak kablolarla
hareket ettirir. Ancak animatronikte doniim noktast 1924 de Fritz Lang’in “Die
Niebelungen” adli fantastik filminde kullandig1 bir ejderha olmustur. Uzunlugu
onsekiz metre olan ejderhanin deri ve govdesi plastik benzeri bir kaucguk

kullanilarak yaratilir (Yurdigiil & Zinderen, 2013, s. 42).

Sekil 3.14: “Jaws” Filminden Bir Animatronik Uygulamasi
Kaynak: (Funntordie, 2017)

Giiniimiizde ¢ok farkli teknikler kullanilarak yapilan animatronikler, birka¢ asamali
siiregte olusturulur. Once animatronigi yapilacak olan karakterin resmi cizilir.
Ardindan SWS tasarimcilart ve miihendisler tarafindan belirli Olgeklerde
kiictiltiilmiis olan bir minyatiirii yapilir. Minyatiir iizerindeki hatalar diizeltilerek
yaratilacak olan karakterin ger¢ek boyutlardaki heykeli dokiiliir ve hata riski en aza
indirilir. Bu heykel tamamen bilgisayar teknolojisi kullanilarak iiretilir ve ardindan
animatronigin boliimleri olusturulur. Tim pargalar bir araya getirilip kopiik
kullanilarak heykelin kalip modeli ¢ikarilir. Sonraki agamada karaktere deri dokusu
kazandirmak {tizere kilden bir katman hazirlanir. Animatronigi yaratmak iizere
hazirlanan parcalar birlestirilerek iiretilmek istenen karakterin tiim hareketlerinin
dogallig1, mekanik aksamin ¢aligmasi test edilir. Hicbir aksaklik olmamasi halinde
animatronige lateks ve kauguktan yapilmis deri goriiniimii verecek bir doku

giydirilir ve boyanir. Son agamada animatronikler kuklaci denilen kisiler tarafindan
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hareket ettirilerek tekrar kontrol edilir. Tam dogru performansa ulasildiktan sonra
yaratilan figiirler kamera karsisina ¢ikmaya hazirdir. Tiim bu asamalardan sonra
izleyicileri hayretler i¢inde birakan gercekiistii yaratiklar stiidyoda yerlerini alarak

muhtesem filmlere imza atar (Tyson).
3.3 Computur Generated Imaging (CGI / Bilgisayar iiretimli imgeleme)

Gorsel efektler, kurgusal bir anlatinin gercege doniistliriilmesinde kameranin
ardindaki sihir olarak erken sinema doneminden bu yana farkli isimler altinda
izleyicileri heyecanlandirmaya devam eden bas aktorlerdendir. Patricia Netzley,
“The Encyclopedia of Movie Special Effects” adli kitabinda, pratik efektleri ii¢ ana
baslik altinda inceler. Bunlar sirasiyla gorsel efektler, makyaj efektleri ve mekanik
efektlerdir. Gorsel efektler, ¢ekim sirasinda kamera i¢i veya post prodiiksiyon
asamasinda olusturulan tiim manipiilasyonlardir. Makyaj efektleri, dogrudan bir
aktor ya da aktrislere uygulanan her tiirli sahne makyaji, kostiim, sa¢ gibi filmin
gercekeiligini arttiran efektlerdir. Mekanik efektler ise sette ¢ekim esnasinda
gerceklesen fiziksel efektlerdir ve karmasik bir sekilde tasarlanmig setleri,
animatronikleri ve canli aydinlatma sistemlerini de igerir (Netzley 2000’ den akt.

Ciccone, 2016)

Bir asirdan fazla bir siire 6nce pratik 6zel efektler adi altinda, basit ve iddiasiz bir
sekilde baslayan gorsel efektler, tarihsel siire¢ igerisinde biiylik bir gelisme
kaydederek biiyiilii bir evren yaratir. Ozellikle Merian Caldwell Cooper’in ydnettigi
1933 yapmmi “King Kong” filmi gorsel efekt tekniginin bir sektor haline
gelmesindeki en 6nemli kilometre tasidir. Filmde minyatiir heykeller, stop-motion
animasyon, arka plan diizenlemeleri ve tam olgekli minyatiir ve fiziki efektlerin de

dahil oldugu pek ¢ok teknik kullanilir.

1990'larin sonlarina gelindiginde teknolojide yasanan gelismeler ve dijital gorsel
efektlerle sinemanin erken doneminde kullanilan modeller, minyatiirler, kuklalar
yerini grafik programlari araciligiyla olusturulan gériintiilere 2D, 3D(CGI) imajlara,
ve motion capture tekniginin kullanildig1 gorsellestirmelere birakir. Artik 3D(CGI)
ile, sahne donanimi1 ve dijital protezlerden tiim setlere ve hatta yeni diinyalara kadar
her sey yaratilabilir hale gelir (Gress, 2015, s. 144). Boylelikle yapimcilarin ilham
kaynagi olan Yildiz Savaslari(Star Wars), Imparatorluk(The Empire Strikes
Back/1980) ve Tron(1982) gibi erken donem gorsel efektlerin  kullanildigi
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filmlerden, “The Matrix”, “Harry Potter”, “Lord of the Rings”, “lran Man”,
“Spiderman”, “Final Fantasy” v.b. gibi gercek ile hayal arasindaki ¢izginin tamamen
kayboldugu bilgisayar tabanli programlar araciligiyla iiretilen gorsel efektlerin
kullanildig1 filmlere gegilerek sinemaya yiizlerce bas yapitlar kazandirilir. Hatta son
yillarda gercek goriintiilerin anlatiy1 yeteri kadar ifade edemedigi durumlarda sadece

filme 6zel programlar gelistirilerek agikyeni diinyalar ve basrol oyuncular yaratilir.

Kazan ve Ucar gorsel efekti, “yenilik¢i bir sistemin tercih edildigi dijital diinya
sanat1” olarak tanimlar (Kazan & Ugar, 2017, s. 242). Ana malzemesi “goriintii” olan
sinema ilk yillardan beri varolusunu, sirasiyla fotograf makinasi, bioscope,
kinetoscope, cinemascope, kamera, projeksiyon ve ses kayit cihazlar1 gibi teknolojik
buluslarla var etmistir (Akcora & Parsa, 2016). Gelinen noktada yasanan bu
doniigiim; sanatin tiim kademelerini ama en gokta i¢inde yasadigimiz her an1 yepyeni
kesiflere acik olan ve teknolojik gelismelerden direk etkilenen sinema sanatini

donistiirmiistiir.

Hayalperest yonetmenlerin zihinlerindekini gergeklestirme diisiincesi, Sinemada yeni
yontem ve tekniklerin kesfedilmesini miimkiin kilmigtir. Bu yenilik arayisi
sinemanin ilk yillarinda Geoge Melies gibi illiizyonist yonetmenlerin bas1 ¢ektigi bir
hareket olarak baslayip Ridley Scott, Tim Burton, Christopher Nolan, Ann Lee,
Steven Spielberg, James Cameron gibi yonetmenlerle hayallerin Gtesine taginir.
Boylelikle sinemada, dijital gorsel efektlerle yaratilan sinematik sihir, imkansiz
yanilsamalar yaratarak tiim fantastik hikayeleri, mitleri, destansi anlatilar1 ve {itopik

Oykiileri gercege doniistiiriir.

Caglar boyunca ister sinema, ister tiyatro, isterse kiigiik bir meydanda para kazanmak
amaciyla géz yanilsamasi yaratarak sihir yapan kisiler, glinliik hayat1 daha gizemli ve
biiyiilii bir hale getirmeye calismistir. Bu kisilere sihirbaz ya da illiizyonist denir.
Unlii gorsel efekt sanatgist Gress, 1990’1 yillarda gelismeye baslayan sanal
teknolojileri kullanarak yeni gerceklikler yaratan gorsel efekt sanat¢ilarini, hayalleri
gercege tasityan ““dijital illiizyonistler” olarak adlandirir. Gress, gorsel efekt
sanat¢ilarinin, sinemayr yillar icinde daha 6nce hayal bile edilemeyen yerlere
illiizyonistlerin gotiirdiigiine ve kendilerinden once bu biiyiliye kapilan birgok

sthirbazin mirasini devam ettirdigine vurgu yapar (Gress, 2015, s. xw1).

Gorsel efekt sanatgist Wright, gorsel efektlerin goriintiileri manipiile ettigini ve en

etkili manipiilasyonlarin da bilgisayar araciligiyla yapildigini soyler (Wrigth, 2008, s.
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1). Bilgisayarda yeniden {retilen gorintiler, yaraticiligt on plana ¢ikarirken
yonetmen ve yapimcilara ¢ok biiyiikk kolaylik ve yenilikler sunar. Sinemada
bilgisayar kullaniminin amaci; kaliteli goriintii, yiiksek ¢06ziiniirliik, zamandan
kazang, maliyet, kolay depolama, jenerasyon kaybini azaltmak gibi teknolojik
gerekliliklerin yaninda en gokta gergekte var olmayan aktor ve aktrisler yaratmak ya

da yeni diinyalar tasarlamaktir.

Parsa ve Akgora’da bilgisayar kullaniminin en temel nedenlerinden birinim “gorsel

efekt kullanimi1” oldugunu soyler (Akgora & Parsa, 2016).

Gorsel efektler, ilk kullanilmaya baglandigi giinden bu yana izleyicilerin gergeklik
algisin1 yeniden insa etmede ¢ok aktif bir rol oynamustir. Onceleri sadece belirli
sahnelerde kullanilan efektler giinimiizde neredeyse filmin tamami iizerinde
hakimiyet kurarak ger¢ek hayata paralel bazen de gergek yasam, mekan ve zamandan
gittikge uzaklasip kendi evrenini yaratmistir. Ancak unutulmamalidir ki sinemacilar
bu yeni diinyalari, gergek hayattan aldiklart referanslar dogrultusunda inga

etmektedir.

Burnett, bu noktada “gorsel efektler ile sinemada elektronik hayatlar tasarlamak
miimkiin olmakla beraber yapimcilar gergeklik algisi yaratmak ve izleyiciyi hikayeye
inandirmak, katmak i¢in filmlerde elektronik diinyayi insanlastirmaya calisirlar”
demektedir (Burnett, 2007, s. 17). Temel amaci illiizyon yaratmak olan sinema
aslinda gergegi ya da gercek diinyanin yansimalarini beyazperdeye tagimaya
caligmaktadir. Bu nedenle yapimci ve yonetmenler her ne kadar bilingaltin1 yada
hayal ettiklerini gorsellestirmeye galigsalar da bunu ancak gergegin izlerini tasiyan
donelerle yapabilirler. Tam da bu noktada gorsel efektler, gercek olmayan ancak
gercekten ayit edilemeyecek kadar gercek goriiniimli imgeleri beyazperdeye
aktarmakta basrolii oynamaktadir. Baz1 kaynaklara gore gorsel efektler, ilgi ¢ekici
olmayan filmleri daha cazip hale getirmek igin bilgisayar yardimiyla foto-ger¢ekei
diizenlemeler yapmak olarak ifade edilirken, gorsel efekt sanatgilarina gore, dykiiye
katki sunmak, desteklemek ya da giiglendirmek iizere teknolojinin sundugu imkanlari

en carpici sekilde kullanmak olarak tanimlanmaktadir.

Wrigth’a gore gorsel efektler filme daha fazla gergeklik katmak ve izleyiciyi filme
dahil etmek amaciyla gercek mekanlarda, gercek oyuncularla kayda alinamayacak
olan sahnelerin bilgisayar ya da gesitli ekipmanlar kullanilarak c¢ekilmesi, bir araya

getirilmesi, yerlestirilmesi, ¢ikartilmasi ya da eklenmesi islemine denir (Wrigth,
60



2008, s. 1). Parsa ve Alcora “sinemanin pelikiill doneminde gorsel efektler kurgu
stirecinde gerceklestirilirken, ikili sistemlerin ortaya c¢ikmasi ve teknolojinin
sagladig1 avantajlar sonrasinda artik {liretim siirecinde gerceklestirilmektedir” der

(Akgora & Parsa, 2016, s. 10-11).

Bu perspektiften bakildiginda giiniimiizde gorsel efekt teknikleri artik hem iiretim
hem de kurgu siirecinde kendine yeni kullanim alanlar1 agmistir. James Monaco’ya
gore, “sesler ve metinler bir kez sayisallastirildiktan sonra artik her sey olanakli hale
gelmektedir.” Dijital diinyada analog diinyanin kat1 sinirlar1 ortadan kalkar. Ornegin
analogda kullanilan bir tahta pargasinin ya da kemanin kapasiteleri neye izin
veriyorsa ancak onu cekebilmek miimkiin olmaktadir. Oysa ki dijital diinyada
fiziksel smirlar yoktur, sadece bellek kapasitesi, islemci hizi ve iletisim bant
genisliginden bahsedilebilir (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 512). Tiim bu
gelismeler 1s1ginda her asamada bilgisayarlarin kullanildigi sinemada, bilgisayar
konfigiirasyonunuzun ve hayal giiciiniiziin el verdigi oranda yeni ve etkileyici gorsel
efektler yaratabilir, olmazi oldurabilirsiniz. Clinkii dijitallesme, istenilen her tiirli
goriintlinlin yaratilmasin1 olanakli hale getirirken ayn1 zamanda olusabilecek tim
sorunlarin daha hizli ve en az maliyetle ¢oziilesini de miimkiin kilar. Bilgisayar
teknolojisi kullanilarak yaratilan li¢ boyutlu sanal diinyayr Burnett, “Second Life”
olarak adlandirir (Burnett, 2007, s. 15). “Second Life” ya da “yedinci sanat” olarak
adlandirilan sinemada, yeni diinyalar yaratmak amaciyla gorsel efekt, animasyon ve
avatarlardan yararlanilir. Boylece sanal gerceklik sistemleri ile sinemada sadece
mekanlar degil, basrol oyunculari da yaratilarak her tiirlii hikaye beyazperdeye
aktarilabilir. Unlii yonetmen James Cameron tarafindan cekilen 2009 yapimi
“Avatar” filmi, gorsel efekt ve motion capture tekniginin etkin kullanimma 6rnek

olarak verilebilecek sayisiz filmden sadece biridir.

Monaco’ya gore insanoglunun ilk kez milyonlarca yil 6nce magara duvarlarina
cizdigi resimlerle baslatmis olduklari sayisal devrim, artik entelektiiel siirecini
tamamlamaktadir (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 512). Sinemada
bilgisayar tabanli programlarin kullanimi ile olusturulan gorsel efekt tekniklerinin
yayginlagsmasi, 0zel ve gorsel efekt tanimlamalarinin sistematize edilerek yeniden
diizenlenmesini zorunlu hale getirmistir. Roberta Nusim, 6zel efektlerin iki tiirtiniin
bulundugu ve bunlarin gorsel efekt ile fiziksel efekt olarak ayr1 ayn

tanimlanabilecegini sdyler. Buna gore gorsel efektler, tim goriintii isleme siireglerini
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icerir ve post prodiiksiyon sirasinda gergeklesir. Ozel efektler ise yalnizca ¢ekim
sirasinda  gergcek diinya unsurlar1 kullanilarak gercgeklestirilen efektler olarak
tanimlanabilir (Nusim, 2007). Gorsel efekt ve 6zel efekt terimleri siklikla birbirine
karistirilmaktadir. Bu kavram karisikligina son yillarda “motion capture” teknigi ile
yapilan bazi animasyon filmler de dahil olmustur. Sinema literatiiriindeki bu kafa
karigikligina agiklik getirmek adina animasyon filmler; tamamen bilgisayar
ortaminda tasarlanarak gergek karakterlerin yaratim siirecine hi¢ dahil edilmedigi

filmler olarak agiklanabilir.

Unlii gorsel efekt sanatgist Cram, gorsel efekt ve dzel efekt terimlerindeki yanlis
kullanima son noktayr Akademi Odiillerinin (OSCAR) koyduguna vurgu yapar.

Buna gore;

e 1939-1962: ‘Ozel Efektler’

e 1964-1971: ‘Ozel Gorsel Efektler’

o 1972-1977: ‘Gorsel Efektler’

e 1977 ve Giiniimiiz: ‘En Iyi Gorsel Efektler’ adiyla dagitilmistir (Cram,
2012, s. 169).

3.4 Gorsel Efekt Tiirleri
3.4.1 Green / blue screen (Yesil/mavi perde)

Ekonomik perspektiften bakildiginda, yapildigi donemde degilse bile sonraki yillarda
tim sanat dallart kendine 6zgii birer yatirim araci olarak ¢ok biiylik gelir kapisi
olmustur. Sinema sanati da iretim, dagitim, gosterim Ve arsiv agisinda
degerlendirildiginde oldukga yiiksek maliyetler iceren bir sektordiir. Bu durum goz
ontinde bulunduruldugunda “green screen” yontemi ¢ekilmesi ¢ok pahali, zor ya da
tehlikeli olan sahnelerin filme alinmasinda yapimcilarin en sik basvurduklar
yontemlerden biridir. Green/blue box, blue/green screen ya da chromakey gibi farkli
isimlerle adlandirilan bu teknikte sahnelerin ¢ekimi yesil/mavi bir perde Oniinde
gerceklestirilir.  Ardindan dijital birlestirme islemi ile arka planda bulunan
yesil/mavi renk silinir ve bunun yerine Onceden kayda alinmis, bilgisayarda

olusturulmus ya da canli olarak o an ¢ekilen herhangi bir goriintii yerlestirilir.
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Kaynak: (eBaum's World, 2018)

Teknik, mavi renk kullanildiginda “blue box/blue bcreen” yesil renk kullanildiginda
“green box/green screen” olarak adlandirilir. Tim dijital kurgu programlari
tarafindan kolaylikla uygulanabilen bir manipiilasyon teknigidir ve ilk kez 1940
yilinda Larry Butler tarafindan Bagdat Hirsizi(The Thief of Bagdat) filminde kullanir
(Parkinson, 2015, s. 74).

Gilinlimiizde neredeyse tiim fantastik, litopik, korku ve aksiyon filmlerinde en sik
bagvurulan teknik olma 6zelligini tagir. Yontem ilk kesfedildigi yillarda goriintiilenen
Ogelerin kenarinda mavi ¢izgiler birakirken, bilgisayar ortaminda kurgu yapilmaya
baslandiktan sonra  iki farkli goriinti homojen bir sekilde tek bir karede

birlestirilebilmistir.

Dikkat edilmesi gereken en Onemli ayrinti, green/blue box uygulanacak olan
planlarin ¢cekimi esnasinda aydinlatmanin ¢ok iyi yapilmasi, golgelerden arindirilmas,
doygun renk tonlara sahip goriintiilerin kaydedilmesi gerekliligidir. Ancak bu sekilde
blue box ¢ekilmis imajlar arka plana yerlestirilecek olan gorsellerle birlestirildiginde
homojen ve inandiric1 goriintiiler elde edilebilir. Aksi takdirde birlestirme islemi
esnasinda, sahnedeki oyuncularin etrafinda ince bir ¢izgi seklinde yesil/mavi haleler
kalacaktir (bkz. Sekil 3.16). Bu yesil/mavi halenin tam olarak temizlenmesi ¢ok fazla
maliyet ve zaman kaybi1 demektir. Boyle bir ¢ekimi diizeltmek kimi zaman hig
miimkiin olamazken kimi zaman daha iyi bilgisayarlar ve kurgu programlari
gerektirir ki yine de yeteri kadar iyi bir sonu¢ alinamayabilir. Dikkat edilmesi
gereken bir diger 6nemli nokta yesil/mavi perde 6niinde ¢ekimi yapilan oyuncularin

tizerlerinde yesil ya da mavi renk tonlarinin bulunmamasi gerekliligidir.

63



Sekil 3.16: Blue/Green Screen Efekti Yetersiz Aydinlatma Hatasi
Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 75)
Ote yandan oyuncunun gozleri renkli ise birlestirme islemi sirasinda ayr1 bir katmada
mask yapilarak olusabilecek hatalarin Oniine gegilebilir. Blue/green screen
uygulamasinda mask, crop, matte painting, 3D, motion capture v.b. gibi farkli
teknikler ayn1 anda uygulanabilir. Ornegin Orman Kitabi (The Jungle Book) adli
filminde yer alan havuz sahnesinde havuzun etrafi tamamen kapatilmamig; ancak

birlestirme (composite) islemi tiim arka plana uygulanmistir (bkz Sekil 3.17).

Once Sonra

Sekil 3.17: The Jungle Book” Filminden Green Screen ve Matte-Painting
Uygulamasi

Kaynak: (eBaum's World, 2018)

Burada ozel efekt sanatcilart compositing islemi sirasinda mavi ile kapatilan
boliimiin disinda kalan arka plana blue/green screen’in yaninda minyatiir, crop, fade,
matte painting, color correction gibi islemler de uygulayarak arka fonu tamamen

orijinal gortintiiden temizlemistir.
Wrigth, bir gorsel efekt teknigi olan blue/green screen islemini asagidaki gibi
kademelendirir.

e [Ilk olarak sahnenin her yerinde 1/2 oraninda aydinlatma homojenligi

saglanmalidir.
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e ikinci 6nemli konu arka plandaki yesil/mavi rengin saflig1 yani tam doygun
olmasidir. Kamerayla goriintiilenen backgraund rengi miimkiin oldugu
kadar diger iki rengin % 0’1 ila ana rengin % 100’line yakin olmalidir.
Burada kastedilen “RGB” olarak tabir edilen {i¢ renkten biri ve arka planda
kullanilan ana rengin disinda kalan diger iki renktir. Weight, bunun teknik
olarak miimkiin olamayacagini; ancak olabildigince saglanmasi gerektigini

sOyler.

e Parlaklik seviyesi anahtar 15181 1 ila 1,5 stop altinda olmalidir. Arka planda
¢ok fazla 151k varken iki olumsuz durum ortaya ¢ikar. Backgraund renk
doygunlugunu kaybederek 6n plandaki buluebox’a konu olan aktér ya da
nesnelerin {izerine yansima yapar. Béylece compositing islemi sirasinda bu

noktalarda yirtilmalar olur.

e Dikkatli ve diizgiin 1518a sadece aktorlerin goriindiigii alanda ihtiyag¢ vardir.
Oyuncular o alanin disina ¢ikmadiklar takdirde birlestirme (compositing)

sirasinda hicbir sikinti yagsanmayacaktir.

e Mavi ya da yesil renkli 1siklar arka plan renginin doygunlugunu arttirir. Bu
durum yansimalara neden oldugu icin gorselleri birlestirme islemi sirasinda
efekt sanatcisina ¢ok =zor anlar yasatabilir. Bu nedenle dikkatli

kullanilmalidir.

e Arka fonun renk se¢imi filme alinan nesnelerdeki renkler gbéz Oniinde
bulundurularak segilir. On plandaki nesnelerde gok fazla yesil varsa, mavi
ekran kullanilmalidir ancak tam tersi durumda 6n plandaki nesnelerde ¢ok

mavi varsa, yesil ekran kullanmalidir.

e Isiklarin renk sicakliklart kirmiziya dogru yaklastikca 1s1k seviyesini
diistiren cihazlar (dimmer) kullanilmamalidir, aksi halde arka plan renginin

doygunlugu azalacaktir.

e Tungsten 1s1kla aydinlatilmis bir arka plan (background) c¢ok iyi sonug
verecektir. Cok pahali renkli 1s1klara gerek yoktur (Wrigth, 2008, s. 86-87).

Wrigth, blue/green screen isleminin CGI igsleminden tamamen farkli bir diizenleme
olduguna isaret eder. Oyle ki CGI isleminde bilgisayar tarafindan kusursuz bir matte

olusturulur ve CGI goriintiisii ile birlikte gelir. Green screen yonteminde ise once
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mavi/yesil olan arka plan rengi yesilin tiim tonlar1 dahil olmak iizere segilerek bir
matte olusturulur ve 6n planda yer alan karakter fondan izole edilir. Ardindan arka
fondan ayrilan goriintii istenilen bir backgraund {izerine yerlestirilerek renk
diizenlemesi yapilir. Gorsel efekt sanatgis1 birlestirme islemini yaparken bilgisayar
her bir goriintii karesindeki farkli renk tonlarini algilar ve aktorii arka zeminle
birlestirmek {izere bir mat olusturur. Dikkatli ve titiz bir calisma sonucunda yaratilan
mat gorsel olarak arka planla homojen bir sekilde eslestirilirken renk ve ag1
diizenlemeleri tasarimei tarafinda dzenle yapilir (Wrigth, 2008, s. 6-7). Compositing
isleminde yapilan en kiigiik hata izleyicinin gergeklik algisinin kaybolmasina neden
olur ki bu noktada film inandiriciligini kaybeder. Bu sonu¢ yapimer igin asla kabul

edilemeyecek bir durumdur ve filmin gise basarisini diisiiriir.
3.4.2 Motion capture (Hareket yakalama)

Hareket yakalama; sinemada performans yakalama, motion tracking, motion capture
ya da match moving gibi farkli isimler ile ifade edilebilen bir canli animasyon
teknigidir.

Sekil 3.18: Motion Capture Uygulamasi
Kaynak: (eBaum's World, 2018)

Steve Wright, hareket yakalama teknigini bir gériintiiniin baska bir hareketli goriintii
ile eslesmesini miimkiin kilan teknoloji olarak ifade etmektedir. Siire¢, oyuncu
hareketlerinin kaydedilerek dijital bir forma donistiiriildiikten sonra bilgisayar
ortaminda yaratilan bir CGl modele aktarilmasi seklinde gergeklesir. Motion capture
efekti, birka¢ asamada gerceklestirilir. Ik olarak hareket takibini yapacak olan CGI
uzmanlari, oyuncu iizerinde 3D modellemeler i¢in binlerce referans noktasi segerek,
bu verileri, koordinatlar1 tasarlanmis olan bir imgeye aktarir. 2D modellemeler i¢in
birka¢ referans noktas: belirlemek vyeterli iken, 3D modellemeler i¢in binlerce
referans noktasi tespit etmek gerekir. 3D modeller 3D, 2D modeller ise 2D goriintii
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takibi yapabilmek i¢in kullanilir. Efektin basarili bir sekilde aktarilabilmesi igin
imgenin hareketinin, canli modelde belirlenen referans noktalarina birebir
Kilitlenmesi gerekir. 3D ve canli aksiyonunun birlestirildigi uygulamada ¢ekimler
sirasinda canli karakterin kamerasi hareket ediyorsa 3D kamera da hareket etmelidir.
Boylece CGI ve canli aksiyonun degisen bakis agilari eslesir ve son derece gercekei

goriintiiler elde edilir (Wrigth, 2008, s. 7-8).

Hareket yakalama yontemi fotogercekc¢i imgeler yaratilmasi i¢in gergek karakterlerin
hareketlerini yakalar ve o veriler iizerinden algoritmalar olusturarak sinemaya sadece
“dijital aktor/aktrisler” degil aynm1 zamanda film yildizlarinin yerini alan “dijital

dublorler” de kazandirir.

Sekil 3.19: Motion Capture Uygulamasi
Kaynak: (eBaum's World, 2018)

Uygulanan teknik ile ti¢ boyutlu modeller yaratilabilecegi gibi mevcut gorsellere
yazi, resim ya da cesitli grafik 6geler de eklenilebilir. Hareket takibinin dogru ve
basaril1 bir sekilde yapilabilmesi i¢in ortamdaki 151k bilgisi, diizlem dig1 doniis, ayni
sahnede farkli 6lgek kullanimlari, oOrtiisme, bozulma, hareket netsizligi, aksiyon,
diizlem i¢i doniis, hareket takip alanmin disina ¢ikilmasi, arka plan ile goriintiiniin
birlestirilmesi, diisiik ¢oziiniirliikk, kamera agilar1 gibi verilerin de dogru bir bigimde

tespit edilerek islenmesi gereklidir (Maras, Arica, & Ertiiziin, 2017, s. 5).

Uygulama, sinema, dizi film, ¢izgi film ve reklam sektoriinden baska askeri,
giivenlik, trafik takip, insansiz hava araglari ve sivil amaghi c¢aligmalarda da
kullanilir. Sinemada hareket yakalama olarak adlandirilan teknik, gilivenlik
sektoriinde “Hedef Takibi” olarak adlandirilir. Marag, Arica ve Ertiiziin; “Hedef
Takibi” yontemini detaylandirdiklar1 “Gorsel Hedef Takiplerine Genel Bakis* adli

makalede, sabit ya da hareketli kameralardan alinan video verileri araciligi ile canli
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imajlarin izlenmesinin miimkiin oldugunu ve teknigin gilivenlik alaninda da son
derece dnem tasidigina vurgu yapar (Maras, Arica, & Ertiiziin, 2017, s. 7-19). Ote
yandan motion capture yontemi daha iyi bir iiriin gelistirilmesine yardimci olmasi
amaciyla diinya c¢apinda otomobil Treticisi olan “Ford” tarafindan da
kullanilmaktadir. Ford arastirma ve miihendislik midiirii Gary Strumolo, “Tipk:
filmlerdeki gibi, araglariyla etkilesim halindeyken tam olarak nasil hareket ettiklerini
anlamak igin insanlart sensorlerle bir araya getiriyoruz. Tiim bu hareketi
vakaladiktan sonra, her boyuttan ve sekildeki insanin her tiir arag¢ tasarumiyla nasil
etkilesim kurdugunu anlamamiza yardimci olan binlerce test yiiriitmek icin
kullanabilecegimiz sanal insanlar yaratiyoruz” diyerek performans yakalama
tekniginin, gelecegin araglarinin tasarlanmasinda son derece onemli ¢oziimler

sundugunu ifade eder (Creative Technology).

[k basarili hareket izleme teknigi 2001 yilinda ¢ekilen Final Fantasy filminde insan
modellemelerinde kullanilmis ve oldukc¢a ses getirmistir (Yurdigiil & Zinderen,
2013, s. 59). Video iizerinde gesitli algoritmalar kullanilarak uygulanan motion track
tekniginin unutulmaz karakterlerinden bir digeri de Yiiziiklerin Efendisi (Lord of the
Rings ) filmindeki “Gollum” karakteridir. Filmde Gollum karekteri, aktor “Andy
Serkis” tarafindan canlandirilmistir.  Serkis’in viicuduna yerlestirilen alicilar
yardimiyla tiim hareket ve mimikleri 6nce bilgisayar ortamina aktarilirken ardinda

dijital ortamda yaratilan Gollum karakteri ile iligskilendirilmistir (bkz. Sekil 3. 18).

Sekil 3.20: “Yiiziiklerin Efendisi” Filminden Motion Capture Uygulamasi
Kaynak: (Gossip, 2018)

Gilinlimiizde tasarim ve teknolojinin miikemmel isbirligi neticesinde yapimcilar,
izleyiciyi heyecanlandirmak ve ekran basina baglamak iizere dijitalin tim

avantajlarii kullanarak “Avatar”lar yaratmaktadir. Hatta uygulama, ayni dijital
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altyapryr kullanan iletisim sektdriinde bir emoji programi seklinde mobil telefonlar
igin Gzel olarak tasarlanmistir. Boylelikle sanal diinyanin 6zellestirilmis avatarlari,
tim kullanicilara onlarin kendi 6zelliklerine sahip avatarlarini yaratma imkani

vermis bu 6zellik dijital iletisime daha samimi dzellikler kazandirmastir.

Ozellikle mimiklerin yakalanmasi icin, aktdriin yiiziinde belli hareket noktalarma
yerlestirilen ve kafaya takilan ayr1 bir hareket algilayici kamera ile ti¢ boyutlu model
izerine birebir aktarilan motion capture teknigine en gilizel 6rnek Cames Cameron’un

sinemaya kazandirdigr “Avatar” filmidir(bkz. Sekil 3. 21).

1970 yilinda ilk kez kullanilan ve bugiine kadar inanilmaz bir gelisme kaydedilen
performans yakalama teknigi, cok mesakkatli ve zaman alan bir siirectir. Oyle ki 20.
yizyilin Fox o6diili sahibi, motion capture tekniginin en favori filmi “Avatar”
teknigin ilk kullanimindan tam 15 yil sonra gekilebilmistir (Creative Technology).
Farkli bir diinyanin yaratildigi bir tasarim ve teknoloji harikasi olan film, halen
performans yakalama tekniginin en yetkin ve basarili filmlerinden biri olarak sinema

tarihinde ¢ok 0zel bir yere sahiptir.

Sekil 3.21: “Avatar” Filminden Motion Capture Uygulamasi
Kaynak: (Creative Technology)

3.4.3 Warping morphing

Wrigth, “Warping sadece bir bilgisayarin yapabilecegi sihirli seylerden biridir” der
(Wrigth, 2008, s. 8). Teknik, warping (egip, biikme) ve morping (doniistiirme) olarak
adlandirilan iki farkli diizenlemenin bir arada kullanildig1 bir gorsel efekttir. Bir
imgenin bagka bir imgeye doniistiiriildiigii Warping teknigi videoda belirlenen pixel

guruplarinin biiyttiiliip kiiciiltiilerek esnetilmesi ya da egilip biikiilerek seklinin
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degistirilmesi biciminde kullanilir. Ancak bu teknigin basarili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in birbirine doniistiiriillecek gorseller arasindaki ortak noktalar
dogru tespit edilmelidir. Esnetme ile belirlenen noktalar fark yaratacak sekilde
yeniden diizenlenir ve ikinci planda ilk goriintiiden farkli yepyeni bir karakter
yaratilir ki buna déniisim (morping) adi verilir. Ingilizcedeki “metemorphosis”
kelimesinden gelen bu sdzciikk morping olarak sinemaya kazandirtlmistir (Erdem |,

2015, s. 109).

Ozel yazilimlar kullanilarak iki farkli imge arasindaki eksik karelerin tamamlanmasi
ve donilisim siireci o kadar hizli bir sekilde gergeklestirilir ki goziin bunu
algilamasina imkan yoktur. Bu teknigin uygulanilisinda tipki stop motion tekniginde
oldugu gibi goziin ag tabakasindaki bir kusurdan yararlanilir. Boylece doniisiim ant
izleyiciyi tarafindan ayirt edilemez. Warping morphing ile goriintiiniin tamaminda
deformasyon yapilabilecegi gibi teknolojik gelismelerle gelinen son noktada,

goriintlinlin sadece istenilen boliimlerinde de doniisiim gergeklestirilebilir.

Monaco’ya gore ilk sinemacilar sinemada resim yaptilar, roman yazdilar, drama
gerceklestirdiler, miizik yaptilar ve bu sanat dallarina ait 6gelerin tiim 6zelliklerini
sinemaya kazandirdilar (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 43). Ardindan
sinema; ii¢ boyutlu goriintiilerin yaratilmasi ve dijital teknolojilerin kullanilmaya
baslamasiyla birlikte matematik bilimini de i¢ine alarak yepyeni bir anlatim dili
olusturdu. “Warping morping” efektinin kullaniminda eksik verilerin hesaplanmasi
amaciyla gelistirilen ve “Enterpolasyon “ adi verilen matematiksel bir yontemden
yararlanilir. Bu yontemle deforme edilen goriintiiler, matematiksel olarak
koordinatlar1 hesaplanip ortak 6zelliklere sahip baska bir gorsele doniistiiriiliir. Bu
sihirli anlatim dili, yazilm araglart ve algoritmalarinin bir araya getirilmesi ile
fiziksel smirlarin kayboldugu bir diinyada hem teknik hem de sanatsal anlamda her

tirlii hikayeyi {i¢ boyutlu olarak tasarlayip izleyicinin seyrine sunar.

Ciinkii Monaco’nun da dedigi gibi bir goriintli sayisallagtirildiktan sonra artik her
seyi yapmak miimkiindiir (Monaco, Bir Film Nasil Okunur, 2000, s. 512). Bernard
Mendiburu, ¢ boyut, insanlarin normal gérme bigimi oldugundan “ii¢ boyutlu
sinema”daki gergeklik hissi, goriintiileri yeni bir forma kavusturarak izleyiciyi

biiyiiledi demektedir (Mendiburu, 2009, s. 3).

Wright ise bu teknigi birkag farkli baslik altinda kategorize etmektedir. Bunlardan

ilki en basit egip biikerek donistiirme kullanimi olan “Mesh Wrap” teknigidir(bkz.
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Sekil 3.22). Bir ag yardimi ile dogrusal bir yazi garpitilarak ugagi formuna uygun

hale getirilmistir.

Sekil 3.22: “Mesh Wrap” Uygulamasi
Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 9)
Sekil 3. 23’de Warping efektinin bir tiirii olan “Spline Wrap” kullanilarak bolgesel
doniigim gerceklestirilmistir. Bu islem i¢in ordek figiiriiniin belli 6zelliklerini 6n
plana ¢ikarmak ve ona daha karakteristik bir goriiniim kazandirmak amaciyla sadece
gaga ve ayak cevresinde anahtar kareler belirlenir. Anahtar kereleri birbirine
baglayan egriler olusturularak deformasyon gergeklestirilir ve karaktere yeni bir

form kazandirilir.

Sekil 3.23: “Spline Wrap” Uygulamast
Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 149)
Wrap efektinin matematiksel denklemler kullanarak yaptigi {iciincli deformasyon
uygulamasi ise “Prodecural Wrap” olarak adlandirilir (bkz. Sekil 3. 24). Bu teknikte
birbirine doniistiiriilecek objeler manuel olarak egme, bilkme, ¢arpitma bi¢iminde

degil de sayisal veriler kullanilarak matematiksel bir denklemle mevcut koordinatlar

baz alinarak deforme edilir (Wrigth, 2008, s. 149).
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Sekil 3.24: “Prodecural Wrap” Uygulamasi
Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 149)
Sekil 3.25’de ki doniistirme isleminde ise animasyon teknikleri kullanilarak, ilk

goriintlinlin ana hatlarina baglh kalmak kosuluyla kademe kademe bir goriintiiden
digerine kusursuz bir doniisiim gergeklestirilir. Bu donilisiim insandan insana
olabilecegi gibi insandan bir hayvana da olabilir. Morping olarak adlandirilan
animasyon teknigi ile sinemada Wereworf, Harry Poter, Game of Thrones gibi
izleyiciyi bir sihre inandiran, fizik kurallarin1 tamamen ortadan kaldirarak hayal ile

gercegin birbirine karistigi sayisiz film ¢ekilmistir.

Sekil 3. 25: “Morping” Uygulamasi
Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 151)

Ancak morping iglemi sirasinda objeler arka fondan izole edilecegi igin ¢ekimler
mavi/yesil perde dniinde gergeklestirilmelidir. Aksi takdirde arka gorselin formu da
bozulacagindan doniisiimde istenilen olumlu sonuglar elde edilemez. Doniistiirme
slirecinin ardindan dijital birlestirme ile obje istenilen bir arka fon ile birlestirilir.
Sonugta dijital teknolojiler ve gorsel efektler ile goriintiilere farkli goriiniimler

kazandirilarak yeni hikaye alanlar1 yaratilir.

Sekil 3.26: “Morping” Uygulamasinin Asamalari
Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 9)
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3.4.4 Flow Motion

Tiirkgeye “Bullet Time” mermi zamani olarak cevrilen ve hayal giiciine meydan
okuyan efekt profesyonel olarak ilk kez Wachowski kardeslerin yonetmenligini
yaptig1 “The Matrix” filmi ile sinemaseverlerin hayatina girer. Wrigth’e gore “Bullet
Time” her ne kadar gorsel efektler kategorisi igerisinde ele alinsa da temelde CGI
(Computur Generated Image) gerektirmeyen ¢ok basit ancak cok hassas bir

birlestirme islemidir (Wrigth, 2008, s. 8).

“Bullet Time” efekti yiiksek kare hizinin kullanilmasini olanakli hale getiren dijital
kamera ¢ekimlerine bir alternatif olmakla beraber, onlardan daha sanatsal goriintiiler
elde edilmesini saglar. Yirmi birinci yiizyilda teknolojideki gelismeler izleyiciye
siirsiz deneyimler yasama imkani sunar. Bu durum goriintiilerin ¢oziiniirlikleri ve
saniyedeki kare sayilarini da degistirir. Onceleri HD filmler igin saniyede 50 fps ya
da 60 fps ¢ekim yapan kameralar kullanilirken kaliteli ve akici bir slow motion
goriintli elde etmek i¢in saniyede 120 fps ve iisti kare hizinda ¢ekim yapan
kameralar kullanilmaya baslanir. Ancak saniyedeki kare hizinin yilikselmesi birtakim
sorunlar1 da beraberinde getirir. Senyapili bu sorunlar su sekilde ifade eder. Normal
sartlarda kameralar1 ¢ok yiiksek hizda hareket ettirmek goriintiide fluluk, fict
biikiilmesi, motion trail gibi pek ¢ok hataya neden olacaktir (Senyapili O. , 2003, s.
130). Wachowski kardesler “The Matrix” filminde bu sorunlar1 asmak i¢in ¢oklu
kamera yontemini kullanir ve aksiyon sahnelerinin ¢ekimi i¢in yesil perde Oniine

belli araliklarla yerlestirilmis fotograf makinalarindan yararlanir.

Her ne kadar Wachowski kardeslerin yazip yonettigi 1999 yapimi “The Matrix”
filmi, bu teknigin ve daha pek cok teknigin ilk kez kullanildig: film olarak sinema
tarthine gecse de sinemada hareketin insan goziinlin ayirt edemedigi evrelerini
yakalamak icin “coklu fotograf makinasi” yontemini ilk kez kullanan Wachowski
kardesler degildir. Teknik, ilk olarak hareketle ilgili fotograf calismalarinin oncii
isimlerinden {nlii fotograf sanatgis1t Edward Muybridge tarafindan kesfedilir.
Maybridge 1877-1878 yillinda Pola-Alto Hipodromu’da kosacak olan bir atin
hareketinin her animm1 kaydetmek {izere piste 12 fotograf makinasi yerlestirir ve
boylelikle hareketin tiim evrelerinin kaydedilmesini miimkiin kilar (Basak, 2007).
Maybridge’in 1877 de kesfettigi bu teknik 1999°da “The Matrix” filmi ile tekrar
giindeme gelir ve teknik, filmde kullanildigi sahnenin ad1 olan “Bullet Time” ismi ile

gorsel efekt literatiiriine girer. Gegmiste ilk kez Muybridge tarafindan kullanilan
73



teknik, Wachowski kardeslerin yaraticiliginda zamanin neredeyse durdugu algisini
yaratan “Bullet Time” adin1 alir ve “The Matrix” filmi sinema tarihinin en kiilt

filmlerinden biri olarak hafizalara kaznir.

Sekil 3. 27’ da gorildiigii tizere uygulamanin ilk asamasi bir gurup kameranin sette
basrol oyuncusunun etrafina 360 derecelik bir daire ¢izecek sekilde yerlestirilmesi ve
ardindan kameralarin es zamanli olarak aktor/aktrisin hareketini kaydetmesi ile

gergeklesir.
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Sekil 3.27: “The Matrix” Filminden Meshur “Bullet Time” Efekti
Kaynak: (Hague, 2013)
Cekim sirasinda biitiin kameralar ayn1 anda kayda girerse karakter o ¢ekim aninda
donar, bir saniyeden daha kisa araliklarla kameralar kayda girerse karekter yavas
yavas hareket eder. Ancak her iki yontemde de kameralarin konumlar farkli yerlerde
oldugundan hareketin farkli evreleri kaydedilecektir. ikinci asamada goriintiiler
birlestirme iglemi i¢in bilgisayara aktarilir. Her bir kamera merkeze farkli uzaklikta
oldugundan kameralarin yerlesimi tam dogru yapilamamissa kameralar farkl
pozlama yapacaktir (Wrigth, 2008, s. 9-10). Bu durum birlestirme (compositing)
islemi sirasinda bir titreme sorununun yasanmasina neden olur. Sorunun
giderilebilmesi renk diizenlemesi yapmak gerekecektir. Eslesen karelerde renk
diizenlemesi yapildiktan sonra akici bir hareket etkisi elde edilir. Son asamada

cekimin hiz ayarlamasi yapilir. Ornegin 5 dakikalik bir film ¢ekimi i¢in FPS hizinin
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24 oldugu ilkesinden yola c¢ikarsak 5x24 = 120 kare resim ¢ekilmesi gerekir. 120
tane kameray1 bir oyuncunun etrafina yerlestirmek, agisin1 ayarlamak ve ¢ekim
yapmak ¢ok zor olacagindan bunun yaris1 kadar kamera kullanilir. Ardindan
bilgisayarda bir hiz ayarlamas1 yapilarak her bir kare, 2 kareye denk gelecek sekilde
yavaslatilir. Boylelikle 60 kare olan ¢ekim 120 kareye ¢ikarilir (Wrigth, 2008, s. 9-
10).

Birlestirme islemi sirasinda enterpolasyon yontemi kullanilarak, iki kare arasinda
nerede oldugu bilinmeyen bir yerde bulunan olas1 kareler, bilgisayar tarafindan
tamamlanir ve seyirciyi koltuklarina yapistiran, izlemeye doyamadigimiz goriintiiler,
hayal edemeyecegimiz detaylar ortaya ¢ikar. Teknigin basarili bir sekilde
uygulanabilmesi i¢in tiim ¢ekimler yesil perde dniinde gergeklesir. Dijital birlestirme
sirasinda izole edilen imajlarin arkasina reel goriintiiler ya da dijital ortamda
yaratilmig olan sanal diinyalar yerlestirilerek c¢esitli renk diizenlemeleri yapilir.
Boylece hayallerin goriiniir kilindig1 gergek ve kurmacanin i¢ ice gegtigi filmler

sinemada hayat bulur.
3.4.5 Crowd duplication (Kalabalik kopyalama)

Kalabalikk kopyalama teknigi, sinemada sahnedeki oyuncularin daha kalabalik
gosterilmesi amaciyla yapilan bir kopyalama islemidir. Bu teknikle, az sayida

oyuncunun oldugu sahnelerden yiizlerce kisinin oldugu topluluklar yaratilabilir.

Sinemada savas sahneleri ve kalabalik meydanlar yaratmak igin kullanilan teknik
film sektoriiniin digsinda protesto gosterileri, konserler, spor miisabakalar1 ve siyasiler
tarafindan miting alanlarinin  daha kalabalik  gosterilmesi amaciyla da

kullanilmaktadir.

Yiiksek maliyetlerden dolay: siklikla uygulanan dijital kalabalik kopyalama yontemi,
ayni zamanda sahnedeki aydinlatma ve kameralarin yanlis yerlestirilmesinin sebep
olacagi hatalarin yasanmamasi i¢in de olduk¢a pratik ve ekonomik ¢oziimler

sunmaktadir.
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Sekil 3.28: Kalabalik Kopyalama Efekti
Kaynak: (Youtube /O'neil Cinema 12, 2013)

Kalabalik kopyalama yontemi iki farkli sekilde yapilir. Wrigth bunlardan birincisini
“Presediirel” olarak adlandirir. Bu yontemde kalabalik olmasi istenilen sahnede var
olan bosluklar bu bolgenin yakinindaki alanlardan alinan Orneklerle kare kare
tamamlanarak reel goriintillerle harmanlanir. Ancak tekrar sirasinda izleyicinin
filmin gergekliginden kopmamasi i¢in benzer goriintiiler yaratilmamaya 6zen
gosterilir. Bu amacla tekrarlanan goriintiiler lizerinde renk diizenlemeleri yapilarak
kisilerin ya da objelerin renkleri degistirilebilir. Dogrudan kopyalama olarak
adlandirilan ikinci yontemde belli sayida figliran ise alinarak tiyatro salonunun belli
bir bolimiine oturtulup ilk ¢ekim gergeklestirilir (bkz. Sekil 3.28). Ardindan
figliranlar oradan kaldirilarak tribilinlin bos olan diger bir alanina taginir. Bu sekilde
sirekli yer degistirmek suretiyle cekimler tekrarlanir. Bu tekrarlar tiim bos
koltuklarda dolduruluncaya kadar kadar devam eder. Son olarak CGI operatorii farkls
gorsellerdeki kalaballiklart tek bir gekimde birlestirerek renk diizenlemelerini yapar
(Wrigth, 2008, s. 10).

Gliniimiizde dijital teknolojideki gelismeler ve yetenekli yonetmenlerin sinemada
gerceklestirdikleri doniisiim ile gergekten ayirt edilmesi imkansiz olan kalabalik
sahneler ve daha pek c¢ok gorsel anlati, tamamen bilgisayar ortaminda iiretilebilir
hale gelmistir. Baudrillard, yasanan bu siireci “gercegin 6liimii” olarak ifade eder ve
gercegin modeller kullanilarak yeniden tiretilmesini hipergerceklik ya da simiilasyon

olarak tanimlar (Baudrillard, 2010, s. 8).
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3.4.6 Atmosphere effect (Atmosfer efekti)

Atmosfer efekti, dogal hayatin iginde var olan yagmur, sis, firtina, kar, riizgar,toz,
don, buhar gibi farkli hava kosullarin1 ger¢ek hayati anlatmak {izere kurgulanan
filmlerde ekrana tasiyan bir efekt tiriidir. Bilgisayar teknolojilerinin sinemada
kullanilmaya baslamasi, gorsel efekt sanatcilarina anlatiyr sekillendirirken goriintiiler

tizerinde hikayeye uygun ¢esitli diizenlemeler yapma imkan1 vermektedir.

Wright “bir ¢ekime atmosfer eklemek, her zaman yapilan baska bir dijital birlestirme
efektidir’ der. Ona gore atmosfer efekti sadece yagmur, kar, sis gibi hava
kosullarinin yansitilmasindan ibaret degildir. Ayni zamanda toz, duman, hafif
haleler, mercek parlamalar1 ve 15181 kirabilen, yansitabilen, bloke edebilen, emebilen

atmosfer olaylar1 da bu efekt grubunda ele alinmalidir.

Once Atmosfer Efekti Sonra

~_,;<":.v§" <2 = -
g L.]lj~
Sekil 3.29: “Atmosfer Efekti” Uygulama Asamalari
Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 11)

Cekime atmosfer efekti eklemenin gesitli nedenleri vardir. Maliyet bu nedenlerin
basinda yer almakla beraber en az onun kadar 6nemli olan diger basliklar; glivenlik,
hava sartlarinin set ekibi ve oyunculara zor anlar yasatmasi, istenilen zamanda
istenilen hava kosullarina sahip olabilme durumu ve sert hava sartlarmin set
ekipmanlarina biiyiik zararlar verme ihtimalinin olmasidir (Wrigth, 2008, s. 12).
Normal sartlarda hava kosullarina miidahale etmek miimkiin olmadig1r ig¢in
yapimcilar atmosferik efektler kullanarak filmde istedikleri hava kosullarini yaratma
yolunu se¢mislerdir. Boylelikle kisin yaz, yazin kis mevsimde yasanan hikayeler
¢ekmek miimkiin olur. Bu hem risksiz hem de daha kolay bir ¢6ziim yoludur. Asiri
yagmurlu, firtinali sahnelerin oldugu filmlerin ¢ekiminde kullanilan atmosfer
efektleri, kameralarin zarar gormemesini saglar. Atmosfer efektinin ilk basarili
ornegi Oz Biiyiicisii(Wizard of Oz) filminde uygulanmistir. Filmde ¢ap1 3-6 m olan
fanlar yardimi ile olusturulan riizgar efekti, riizgar yaratmak i¢in giiniimiizde hala en
stk kullanilan diizenlemelerden biridir. (Zinderen, 2012, s. 40). Atmosfer efektini

etkin bir sekilde kullanan son yillarin basarili yonetmenlerinden Ann Lee Pi’nin
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Hayati(Life Of Pi) adli filimde firtina sahnelerinin ¢ekimi igin ¢ok biiyiik fanlar ve
tonlarca su kullanir. Okyanustaki firtinalar, geminin batmasi, Pi’ nin yolculugu
sirasindaki tim atmosferik olaylar dijital ortamda tasarlanan atmosferik efektler
yardimiyla ile beyazperdeye aktarilir. Lee, filmde atmosfer efektinin yaninda blue
box, dijital compositing, matte painting ve color correction efektlerini de yogun bir
sekilde kullanilir (bkz. Sekil 3. 30).

Kaynak: (Yandex)

Bazi atmosfer efekt tiirleri, sadece bilgisayar ortaminda dijital birlestirme yontemiyle
yapilabilecegi gibi ayn1 zamanda set ortaminda pratik olarak istenilen hava

kosullarii yaratabilecek diizenekler kurmakla da miimkiin olabilir.

Ornegin disarida yagan yagmur izlenimi yaratabilmek igin pencere 6niine iginde bir
su haznesi, suyun cama verilmesini saglayacak bir pompa ve suyu yukariya tagtyacak
boru olan bir diizenekten yararlanilabilir. Asagidaki hazneden pompalanan su
yukariya taginarak camin {izerine yerlestirilen borudaki deliklerden akmaya baslar.
Boylece pencerenin digindan damla damla diisen su tanecikleri ekran karsisindaki
izleyiciye yagmur yagiyor izlenimi verir. Yagmur efekti cok basit diizeneklerle
yapilabilecegi gibi biiyiik prodiiksiyonlu filmlerde genis sahneler igin fiskiyeler
yardimi ile de yapilabilir ancak bunun ic¢in daha biiylik su kaynaklarina ihtiyag vardir
(Rickitt, 2000, s. 247). Gegmiste sis, atmosferik 1sik oyunlari, kar, yagmur, riizgar,
firtina gibi pratik 6zel efektler genellikle sette yapilmaktaydi. Ancak giiniimiizde
daha gergek¢i goriintiiler elde etmek ve inandiricihigi arttirmak igin genellikle iki
asamal1 bir siirecte gerceklestirilmektedir. ilk asamada cekilecek sahnenin kiigiik bir
boliimii set ortaminda pratik efektler kullanilarak cekilir. Ikinci asamada sahnenin

geri kalani dijital ortamda yaratilarak sette ¢ekilen gercek goriintiilerle birlestirilir ve
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renk diizenlemeleri yapilir. Boylelikle diinyayr kasip kavuran firtinalar, seller,
hortumlarin ya da olaganiistii doga olaylarinin gorsellestirildigi unutulmaz filmler
beyazperde boy gosterir. Burada 6nemli olan, sette ¢ekilen sahneler ile dijital
ortamda yaratilan atmosfer efektinin ¢evre, atmosfer, zaman, iligki, biitiinlik ve renk

uyumu saglayacak sekilde bir araya getirilebilmesidir.

Su Hamesi

Sekil 3.31: Yagmur Efekti icin Diizenek
Kaynak: (Rickitt, 2000, s. 247)

3.4.7 Rotoskoping

Rotoskoping, canli aksiyon goriintiileri tizerinde kare kare ¢izilerek gerceklestirilen
bir mat olusturma efektidir (Wrigth, 2008, s. 101). Animasyonlu karakterlerin
hareketlerini olusturmak ve onlara daha realistik bir goriinim kazandirilmak {izere
gelistirililir. Rotoskop ad1 verilen makina yardimu ile yapilan diizenlemenin adr siireg
icerisinde uygulanan efektin de adi olmustur. Efektin uygulanabilmesi i¢in ¢ekim
sirasinda gercek oyuncular kullanilir ve oyuncu tiim hareketi boyunca kare kare elle
cizilerek animasyona doniistiiriiliir. Asagida bu c¢alisma ile ilgili kii¢iik bir 6rnek

bulunmaktadir.
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Ik kare Matte Ikinci kare Matte .Uciincii kare Matte

Sekil 3.32: Rotoscope uygulamasi
Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 103)

Yontem, ilk kez 1905 yilinda animatér Max Fleischers tarafindan kesfedilmistir.
Rotoskop tekniginde oncelikle kamerayla canli olarak ¢ekilen goriintiiler buzlu
camdan bir panele ya da 1gikli bir yiizeye yansitilir. Cama yansitilan karakterler
siluetleri baz alinarak detaydan armndirilir. Bu asamadan sonra animatérler, her bir
sahnedeki karakterin eylemini izleyerek reel hareketi yakalayip, animasyon
filmlerinin yaratilmasini olanakli hale getirirler. 1930’Iu yillarda Walt Disney’in
yaptigi ilk uzun animasyon filmi Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (Snow White and
the Seven Dwarfs) ve ardindan Kiilkedisi(Cinderella), Alice Harikalar
Diyarinda(Alice in Wonderland) gibi ozellikle ¢ocuklari biiyiileyen filmlerdeki
karakterlerin pek ¢cogu bu teknikle yaratilmistir (IntoFilm).

Onceleri manuel olarak yapilan teknik bilgisayarlarin sinemada kullanilmasi ve
teknolojideki gelismeler sonucunda dijital olarak uygulanmaya baslanir. Ozellikle
1990’ yillardan sonra dijitalin sundugu imkanlar rotoskoping tekniginin
uygulanmasimi oldukg¢a kolaylastirir. Teknik sinema ve televizyon diinyasinda
olduk¢a yaygindir ve birgok gorsel efekt yapiminda da kullanilir. Bilgisayarda bu

teknik maskeleme yontemi ile gerceklestirilir.

“Mask” teknigi kullanilarak hareket halindeki objenin, arkasinda bulunan plan
tamamen degistirilebilir. Rotoscoping, diizenleme yapilacak olan sahnenin bir
nesnesi veya oyuncusu i¢in mat veya maskeler olusturulur. Boylece tek renk olan
arka fon istenilen sekilde degisiklik yapmak icin karakterden ayristirilabilir,
oyuncular farkli bir ortama yerlestirilebilir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta
maskeleme islemi yapilacak olan sahnedeki objenin arka planinin tek renk olmasi
gerekliligidir. Arka fonun renkli oldugu sahnelerde mask teknigini uygulamak

olduke¢a zor ve zahmetlidir (Yurdigiil & Zinderen, 2013, s. 65)
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Bazen sinemada mavi perde Oniinde ¢ekilmemis olan goriintiileri izole etmek ve
arkasina farkli bir goriintii yerlestirmek gerekebilir. Arkasi mavi olmayan goriintiiye
bluescreen uygulanamayacagi i¢in bir matin olusturulmasi yani rotoskoplanmasi
gerekir. Mevcut ¢ergeve elle kare kare ¢izilir. Bu ¢ok zaman ve emek gerektiren bir
¢oziimdir ancak arka planin mavi olmadigi durumlarda uygulanabilecek tek

yontemdir.

Aslinda tiim birlestirme programlarinin bir tiir rotoskop 6zelligi vardir, ancak bazilar
digerlerinden daha geliskin Ozelliklere sahiptir. Bazen de mavi perde oOniinde
cekilmis olan goriintiilerin arka fonunu degistirmek cok kolay da olsa eger sahnenin
1siklandirmasi iyi yapilamadiysa karakteri fondan ¢ok temiz bir sekilde ayirabilmek
¢ok ta mimkiin olmayacaktir. Bu durumda ilgili planin ¢ekimi tekrar
yapilamayacaksa “rotoskop” uygulanacak tek yontemdir. Yani kontrolsiiz ve kotii
¢ekilmig bir blue/green screen goriintii i¢in rotoskop tek ¢oziim yontemidir.
Gilintimiizde biiyiik prodiiksiyona sahip bazi yapimci ve yonetmenler kompozisyon
olusturmak ve karakteri izole etmek i¢in mavi ekrandan ¢ok rotoskop teknigini tercih

etmektedir (Wrigth, 2008, s. 13).

Orjinal Matte / Rotoskop Arka Fon Dijital Birlestirme

Sekil 3.33: Rotoscope Uygulamasi Ornegi
Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 103)
Rotoskoping, miizik diinyasi tarafindan da siklikla kullanilan bir tekniktir. The
Beatles’in “Lousy in the sky with diamonds” klibi buna 6rnek olarak verilebilir.
Yonetmenligini ve senaristligini Richard Linklater’in yaptigi 2006 yapimi bilim
kurgu filmi Karanligi Taramak(The Scaner Darkly) bu yontemin kullanildigi 6nemli
yapitlardan biridir. Film dijital olarak ¢ekildikten sonra bilgisayar ortaminda
animasyon sanat¢ilar1 tarafindan “enterpolasyonlu rotoskop”3 teknigi kullanilarak

animasyona doniistiiriilmistiir (bkz. Sekil 3. 34).

3"Enterpolasyonlu rotoskop" islemi bir bilgisayar animasyon siirecinden, renklerin, nesnelerin ve fir¢a
darbelerinin ¢ergeveden cergeveye ylizdiigii, birbirine doniistiiriilen imgeler arasindaki eksik verilerin
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Sekil 3.34: “A Scanner Darkly” Filminden Bir Sahne

Kaynak: Warner Bross

3.4.8 Tel kaldirma (Wire removal)

Tel kaldirma (Wire removal) efekti sinemada 6zellikle aksiyon sahnelerinin olmazsa
olmazlarindandir. Aslinda gilivenlik amaciyla kullanilan teknik, beyazperdede
oyuncularin hareketini simule etmekte ve hayallerini gercege doniistiirerek gergek
hayatta yasanmasi miimkiin olmayan aksiyonlar1 beyazperdeye tasimaktadir.
Hepimiz, Spiderman, Badman, Transformers, Ironman, Matrix, Inception,
Intersceller gibi filmlerin, sinemada kiilt filmler arasina girme nedenlerinin basinda,
diisleri gercek kilmalari ve imkansizi basaran hayali kahramanlar yaratmalar
oldugunu biliyoruz. Yercekimi kurallarin1 hige sayarak gokyiiziinde ucan
karakterlerin hayat verdigi Spiderman, Badman, Transformers. v.b. gibi filmlerin

popliler olmasinin bas aktort, tel kaldirma (wire removal) efektidir.

Bu filmlerde tel kaldirma tekniginin yani sira hareket izleme, ¢arpitma, doniistiirme,
rotoskop, birlestirme ve hatta mat boyama gibi birgok teknik bir arada
uygulanmaktadir. Tiim bu sahneler ¢ogu zaman dublor kullanilarak bazen de gergek
basrol oyuncularinin tellerle baglanmasi sonrasinda g¢ekilir. Bir ucunda aktér olan
tellerin diger ucunda onlarin sigrama, atlama, u¢ma sahnelerini beyazperdeye

aktarmak {izere ipleri ¢eken insanlar vardir.

Tellere baglanarak hareket ettirilen oyuncular, cogu zaman yesil bir ekran Oniinde
filme alinir. Gorlntiiler dijital ortama aktarildiktan sonra mevcut teller tel kaldirma
yontemi ile silinir. Bu teknikte yesil arka plan kullanimu siireci oldukc¢a kolaylastirir.
Yesil perde oniinde ¢ekilmeyen goriintiilerde tel kaldirmak islemi igin rotoskoping

teknigi kullanilir ki bu olduk¢a zahmetli bir siiregtir.

hesaplanarak tamamlandigi, ¢ok izlenimci bir animasyon stili olarak gelistirilmistir. Bu serbest form,
biraz dengesiz gorsel goriiniim, gercekiistli, degistirilmis durumlar igin 6zellikle tercih edilen bir
yontemdir (Lawrenceroadfire).
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Wright, gercek ortamda g¢ekilen bu tiir sahnelerde kameralarin hareketli olmasi
durumu ise isleri iyice zora sokar demektedir. Ciinkii kameranin hareketli olmasi
halinde kare kare klonlama yapilirken arka plandaki onarma islemi kamera
sallantilarindan dolayr iki kat emek ve 06zen isteyecektir. Bu durumda tipki
photoshopta oldugu gibi pixel kopyalama yontemiyle, telin {iizerinde oldugu
bolgelere benzer yerlerden Ornekler alinir. Ardindan aktoriin bulundugu arka fon
kare kare tellerden arindirilir. Sonug olarak 6rnek kopyalama yontemiyle yapilan
diizenleme, soyut kavramlar1 yada devam eden olaylarin akisindaki degisken
durumlan gorsellestirmemize imkan saglar. Tellerin aktoriin viicudunu sarmasi
durumunda tellerin bulundugu arka plan tamamen onarilarak diizenlenmelidir(bkz
Sekil 3.35). Hareketli kamera c¢ekimlerinde izleyicinin gerceklik algisini
kaybetmemesi i¢in her seferinde telin bulundugu bolgeye en yakin alandan 6rnek

pikseller almak gerekecektir (Wrigth, 2008, s. 101).
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Sekil 3.35: “ Wire Remove” Efekti
Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 179-186)

Teknik sadece oyuncularin bagli oldugu teller i¢in degil aym1 zamanda cesitli
imgeleri ekrana tasimak tizere kullanilan aparatlar, kaza sahnelerinde ugan, takla atan
arabalar tagiyan vingler icin de uygulanabilir. Wright, tel kaldirma efektinin tel
kaldirma ve teghizat kaldirmanin disinda sa¢ kaldirma (oyuncunun saglariin
ucusarak arka fonda istenmeyen bir goriintli sergilemesi durumu) istenmeyen ¢izgi
ya da 151k yansimalarini kaldirma (odanin kosesinde oturan oyuncunun basinin
istenden bir ¢izgi ¢ikiyormus izlenimi yaratmast durumu) gibi goriintiideki hatalarin
giderilmesinde de ¢ok islevsel bir efekt olduguna vurgu yapmaktadir (Wrigth, 2008,
s. 179-187).
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Sekil 3.36: “Wire Remove” Yonteminin Farkli Kullanim Alanlar

Kaynak: (Wrigth, 2008, s. 185),

Tel kaldirma islemi ilk kez 1986 yilinda Willard Huyck’in yonettigi Amerikan bilim
kurgu ve komedi filmi olan Ordek Howard (Howard Duck) filminde kullanilir
(Erdem. 2015, s. 118). Film, gisede tam bir ticari basarisizlik sergilemesine ragmen
gorsel efektler ve film miizigi alaninda ¢ok biiyiikk 6vgii alir. Howard Duck filmi,
wire removal efektinin ilk kullanildig1 fakat oyuncu performansi, kotii mizah, kostiim

baglaminda zamaninin en kot filmi olarak kabul edilir.
3.5. Sinema ve Simiilasyon

Frankfurt Okulu diisiiniirlerinden Teodor Adorno ve Max Horkheimer; kiiltiir
endiistrisinin, kiiltiirlin uzlagmaz iki 6gesini, sanat ile eglenceyi bir araya getirdigini
belirtmektedirler (Adorno, Horkheimer, 2014, s.182). Gorsel bir sanat olmasina
ragmen, tliiketim toplumu kosullarinda pazar i¢in liretim yapan sinemanin giderek
eglence endiistrisine doniismesiyle birlikte simiilasyon, sinemada énem kazanmaya
baslamistir. “Baslangicta rasyonel, belgesel, haber yonii giiclii, toplumsal bir iletisim
aract olacag diisiiniilen, sinema kisa bir silire sonra diigselin alanina
girmistir”’(Baudrillard, 2019, s.42) diyen Fransiz disiiniir Jean Baudrillard, diis
giiciiniin de simiilasyonla birlikte tarihe karistigin1 belirtmektedir (Baudrillard, 2020,
s. 14).

Simiilasyon; bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin
incelenme, gosterilme ya da agiklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar

programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesidir. Simiilakr ise bir

gerceklik olarak algilanmak isteyen goriinlimdiir. Gergek olmayan bir seyi gergekmis,
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gibi sunmak, gostermeye calismak da simiile etmektir (http.atilf.fr ve Petit Robert
Sozlugi. aktaran (Baudrillard, 2020, s. 7).

Dijital ¢agin getirdigi teknolojik yeniliklere bagli olarak gorsel efektlerin de
gelismesiyle birlikte sinemada, model ve minyatiirler kullanilarak gercegin yeniden
tiretimi, gergeklikten gittikce uzaklasmamiza hatta gergegi kaybetmemize neden
olmaktadir. Ge¢miste insanlarin sadece diisledigi imge ve evrenler; simiilasyon

teknolojisiyle birlikte goriiniirliikk kazanmuastir.

Baudrillard, minyatiirlesmis hiicreler, matrisler, bellekler ve komut modelleri
tarafindan tretilen gercegin, sonsuz sayida yeniden iiretiminin miimkiin oldugunu
belirterek “Gergek ile onu taklit eden simiilakrlarin birbirinden ayirt edilemedigi
giiniimiizde, her tiirli ‘diigsel’ ve ‘ger¢ek’ ayrimindan yoksun birakilmig, kendi
kendini ayn1 yoriinge cevresinde dolanan modeller araciligiyla yineleyen ve farklilik
simiilasyonu iiretmekten baska bir sey yapmayan bir hipergerceklikten sz
edebiliriz” demektedir. Baudrillard’in, modern toplumun bugiin i¢inde bulundugu
simiilasyon evreninde, gerceklikten s6z etmenin artik miimkiin olmadigin1 6ne siiren
simiilasyon kuramina gdre, yasamin her alaninda; ekonomide, siyasette, egitimde,
kiiltiirde, sanatta karsimiza simiilakrlar ¢ikmaktadir. Artik gergek ile onu taklit eden
simiilakrlar birbirinden ayirt edilememektedir (Baudrillard, 2020, s. 14-16).
Simiilasyonun “ger¢ek” ile “sahte”, “gergek” ile “diigsel” arasindaki farki yok
ettigini belirten Baudrillard’a gore “eskiden, sinema ve diissel arasinda canli,
diyalektik, dopdolu ve dramatik bir iligki vardi. Bugiin sinema ve ger¢ek arasindaki
iliski bunun tam tersi sayilabilecek negatif bir iligkidir; ¢linkii hem ger¢ek hem de
sinema Ozgiinliiklerini yitirmislerdir” (Baudrillard, 2020, s. 74). Baudrillard’a gore
sinema, giliniimiizde bir illiizyon sanati olma agamasindan bir simiilasyon zanaati

olma agamasina ge¢cmistir (Adanir, 2004, s. 109)

Sinemanin kaybettigi illiizyon, gorsel ac¢idan zenginlestirilmis bir gdsterge

bombardimani ile geri kazanilmak istenmektedir (Girgin, 2019, s. 200).

Sinemanin en 6nemli enstriimanlarindan olan kameranin kendisi ve kullanilan yakin
kadrajlar, gercek hayatta gozle goriilen goriintliniin de Otesine gegerek, her seyi
gostermekte boylelikle goriintiilere ¢cok fazla anlam yiiklenmektedir. Baudrillard bu
siireci sOyle ifade eder: “Yapiulan ¢ekimlerle anlamsizlik yiiceltilmektedir. Bunlar
asla gergek olamayacak goriintiiler olup ii¢ boyutlu uzami olusturan mesafe bilinci

ve bizim alan derinligini gorebilme yetimiz olmadan béyle bir sey miimkiin degildir”
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(Baudrillard, 2020, s. 50). Ancak sinemada animasyon, hareket yakalama, matte
painting, maskeleme, wire remove, blue/green screen gibi uygulamalarin sinir
tanimazlig ile tiim gosterge ve simiilakrlar ti¢ boyutluluk 6zelligi kazanmaktadir.
Yapimcilar inanilirligr arttirmak, alternatif evrenler yaratmak, izleyiciyi anlatiya
dahil edebilmek adina gercek ve simiilasyon arasina bir ayrim koymamakta 6zellikle

birbirleri iginde harmanlamaktadir.

1980 sonrasi1 dijital teknolojilerin sinemaya sundugu imkanlarla yaratilan, “bir
temelden yoksun hayali evrenler/mekanlar” ve “sanal karakterler/oyuncular”,
izleyicilere yeni deneyimler yasatmistir. Erken donemde sinema; illiizyon, gercegi
taklit etme ya da yeniden yaratma temeline dayanmaktayken, giiniimiizde ayni
zamanda gercegi doniistiirme ve gercegin yerini alarak alternatif bir gergeklik iiretme
stirecine evrilmistir. Bu siire¢, Baudrillard’in da dedigi gibi 1980 sonrasi filmlerde
siklikla karsilastigimiz simiilakrlar araciligiyla gercek ve kurmaca arasindaki sinirin

ortadan kalkmasina yol agmustir.

Ote yandan, son dénemde iiretilen pek ¢cok yapimda kullanilan efektlerin, filmde insa
edilmeye c¢alisilan anlamin Oniine gectigi de goriilmektedir (Gilintay & Yilmaz

Glintay, 2019, s. 281) .

Steven Spielberg’in, ger¢eklik evrenine 6zgli bir igerik anlayisindan yapay, igerik
simiilakr1 denilebilecek bir anlayisa gegisin sinemadaki en 6nemli temsilcilerinden
biri oldugunu sdyleyen Adanir, Jaws, E.T, Jurrasic Park gibi filmlerde ise filmin bas
kahramanin gorsel efektlerle olusturuldugunu; insanlarin (ger¢cek oyuncularin)
yardimc1 oyuncu olarak, filmin bas kahramanlarinin varligini kanitlamak,

dogrulamak icin orada bulunduklarini belirtmektedir (Adanir, 2004, s. 112)
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4. KURGU SURECINDE GORSEL EFEKTLERLE iCERIGIN
DONUSTURULMESI VE GERCEGIN YENIDEN iNSASI GRAVITY VE
JUNGLE BOOK FILMLERININ TEKNIK ANALIZI

4.1 Gravity

TUR: e, Bilim Kurgu, gerilim, aksiyon

YAPIM YILI: ... 2013

YAPIM: L ABD

FILMIN SURESI: ............ 91 dak

YONETMEN.: .................. Alfonso Cuaron

OYUNCULAR: ............ Ed Harris, George Clooney, Sandra Bullock

Tezin bu boliimiinde, hayal giictiniin bilyiili diinyasin1 beyazperdeye tasiyan, gergek
ile kurmacanin biitiiniiyle i¢ i¢e gectigi, kullanilan gorsel efektler ile izleyiciye farkli
bir gergeklik sunan iki film incelenecektir. Bu filmlerden ilki 7 Oscar 6diilii alan
Alfonso Cuaron imzal1 Yercekimi(Gravity)) filmidir. Film gorsel efektlerini yapan
Framestone’a diinyanin en iyi ti¢ gorsel efekt 6diilii olarak kabul edilen Oscar, Bafta,

Ves odiliinii kazandirmstir.

Sinemanin ilk yillarindan bu yana pek c¢ok yOnetmen, diinyaya onlarin
perspektifinden bakmamizi saglayan filmler ¢gekmektedir. Uzaya dair ilk bilim kurgu
filmi, 1902 yilinda George Melies’in sinemaya kazandirdigi Aya Seyahat(A Trip to
the Moon) filmidir. Aradan bir asir gegmesine ragmen filmde aymn goziine inen
kapsiil hala diinya sinema tarihinin en taninan sahnelerinden biri olma 6zelligini
tasimaktadir. Film, yenilik¢i 6zel efektleri ile uluslararasi diizeyde sinema tarihinin
en etkili filmlerinden biri olarak kabul edilir. Ustelik “A Trip to the Moon” anlat1

sinemasinin gelisimi adina ¢ok 6nemli bir kilometre olma 6zelligini tasir.
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llerleyen yillarda uzaya ve bilinmezlige dair pek ¢ok film beyazperdeye tagmmustir.
Bunlardan biri de Melies’den tam yiiz y1l sonra Meksikali yonetmen Alfonso Cuaron
tarafindan dijital prodiiksiyon, bilgisayar goriintiileri, gorsel efekt kisacasi sanat,
tasarim ve teknolojinin tiim avantajlarinin kullanildig1 Yer¢ekimi(Gravity) filmidir.
Cuaron’un ¢ektigi film bir asir dnce Melies’in sinema tarihine kazandirdigi Aya
Seyahat(A Trip to the Moon) filmi ile benzer bir konuya sahiptir. Bilimkurgu
tirtiniin en basarili 6rneklerinden biri olan film, uzayda rutin bir kesif yolculuguna
cikan iki bilim insaninin yasadigi olumsuzluklar1 konu almaktadir. Filmde pek c¢ok
talihsiz durum bir arada yasanmaktadir. Siradan bir kesif yolculugunun bir faciaya
doniismesi, tim uzay mekiklerinin birer birer yok olmasi, Dr Stone’un ekip

arkadaslarini kaybetmesi ve uzayda tek basina kalmasi.

Filmde bir tip mithendisi olan Dr. Ryan Stone astronot Matt Kowalski ile bir uzay
yolculuguna ¢ikar. Bu yolculuk deneyimli astronotun emekli olmadan onceki son
gorevidir. Ancak Stone ve Kowalski’nin kesif yiirliylisii sirasinda bir Rus uydusu
flizeyle vurulur. Patlama biiyiikk bir enkaz bulutu yaratir. Fiizenin patlamasi
zincirleme reaksiyona neden olur. Baska uydular1 da vurup ikilinin bulundugu
Explorer’a dogru kursun hiziyla ilerler ve mekiklerine carpar. Kapsiil kullanilamaz
hale gelir. Artik iki bilim insan1 karanlik ve sonsuz uzay boslugunda yapayalnizdir.
Ikilinin mahsur kaldig1 yerkiirenin 600 km &tesinde, sicaklik +125 ile -64 derece
arasinda  degismektedir. Ses iletilememekte, hava basinct ve oksijen
bulunmamaktadir. Birbirleri digindaki tiim ekip arkadaslarini kaybeden ve diinya ile

baglantilar1 kopan Stone ve Kowalski i¢in artik bir 6liim kalim savagi baglamistir.

Yiizlerce figiiran ve basrol oyuncularinin bulundugu filmlerle karsilastirildiginda
Gravity, nerdeyse tek kisilik dev kadrosu ile izleyicinin sikilmasina, kalkip gitmesine
asla izin vermeyen aksiyon dolu bir filmdir. Film, edebi olarak son derece heyecan
verici bir senaryoya sahip olmakla birlikte gorsel olarak ekrana tasinmasi oldukca
zor bir filmdir. Anlatinin tamaminin  yer¢ekiminin olmadigr bir ortamda
gerceklesmesi, uzaydaki toz firtinasi, gilines sistemine ait goriintiiler ve bilim
insanlarinin uzayin karanlik boslugunda savrulmalar1 reel olarak ¢ekilemeyeceginden

yepyeni teknolojilerin kesfedilmesini zorunlu kilmistir.

Gorsel efekt tasarim ve {liretiminde yeni bir kilometre tasi olan film tamamlandiginda
sinema, gorsel efekt tarihi adina unutulmaz bagyapitlarindan birini daha kazanir.
Gergekte c¢ekilmesi miimkiin olmayan hikayelerin gorsellestirilebilmesi i¢in gorsel
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efekt kullanilan her film klasik ¢ekim ve kurgu tekniklerini doniistiirerek sinirlari

biraz daha zorlar.

Meksikali1 yonetmen Alfanso Cuaron’da, Gravity ile teknolojik gelismeler sonrasinda

gelinen noktada her tiirlii hikayenin beyazperdeye tasinabilecegini kanitlar.

Asagida filmde kullanilan teknikler incelenmistir.
4.1.1 Computur generated imaging (CGI / Bilgisayar iiretimli imgeleme)

Filmde Cuaron, 3D imajlarin tasarlanmasi ve sifir yer¢ekimi simiilesinin yaratimina
damgasimi vuran Prime Focus World, Avustralya merkezli gorsel efekt stiidyosu
Rising Sun Pictures, Oscar odiillii gorsel efekt stiidyosu Framestore ortakliginda
hayalleri gercege doniistiirerek, sinemanin biiyiilii diinyasina bambagka bir perspektif

kazandirir.

Gravity’de, CGIl (Computur generated imagery/Bilgisayar {iiretimli imgeleme)
goriintiiler Uretebilmek icin “Derivative” sirketi tarafindan gelistirilen, gercek
zamanlt etkilesimli multimedya diizenlemeleriyle entegre ¢alisan ThouchDesingner
gorsel programlama dili, anlatinin perdeye aktarilabilmesi i¢in 6zel olarak tasarlanir.
Bu sayede gelistirilen sayisiz CGI efekt ile 20. yiizyilda sinemanin sinirlar1 yeniden
cizilir. CGl ve VFX (Visual FX/Canli ¢ekim goriintiileri ile bilgisayarda tiretilen
goriintiilerin bir arada kullanilmasi) {iriinii olan filmde fiziksel olarak kullanilan tek
set, maketi insa edilen iki uzay kapsiiliiniin i¢i ve Uluslararas1 Uzay Istasyonu’dur
(Seymour, 2013). Ustelik tiim bu maketler daha sonra yine CGI olarak tasarlanan
imajlarla harmanlanir. Biitiin bunlar diisiiniildiigiinde film dijital prodiiksiyon ve
gorsel efektin gergek zamanl olarak cekilen goriintiilerle entegre edilmesi adina bir

doniim noktas1 olmustur.

Gravity’de basarili dijital prodiiksiyon ve gorsel efektlerin arkasindaki isim gorsel
efekt stipervizorii Tim Webber’dir. Tamami1 uzayda gegen filmde gorsel efekt
sanatcilart hikayeyi aktarabilmek ve anlatiy1 gorsellestirebilmek {izere yiizlerce
computer generated imagery(CGI) imge yaratmistir. Diinya, gezegenler, Uluslararasi
Uzay Istasyonu(ISS), Cin Uzay istasyonu, Hubble Teleskopu bu tasarimlar
arasindadir. Filmde ISS’ye ait tiim detaylar astronotlarin giydikleri kiyafetler
NASA’nin fotograflarindan referans alinarak dijital ortamda tasarlanmistir. 3D
olarak yaratilan uzay kiyafetleri ile ilgili olarak filmin gorsel efekt tasarimcisi

Webber. 2013’te Mike Seymour’la yaptig1 soyleside “baslangicta film gercek uzay
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giysili oyuncularla cekilecekti. Belirlenen sahnelerde aktorler tellerle baglanarak
kayda alinacak ve daha sonra ¢ekimler uygun arka planlar ile birlestirilerek
diizenlenecekti. Ancak ilerleyen siirecte pek ¢ok sahne gercek olmaktan ¢ikarak

kismen ya da tamamen bilgisayar tarafindan iiretildi” demektedir (Seymour, 2013)

Kaynak: (Scinefilo, 2013) Warner Bross

Agirliksiz bir ortamdaki astronotlarin savrulma sahnelerini, gercek hayatta
yasanityormuscasina taklit etmek ve onlar1 uzay giysileri icerisinde kayda almak i¢in
maket modellerden yararlanilan filmde, VFX’in en uygun ¢o6ziim yontemi oldugu
gozlemlenmektedir. Kowalski ve Dr. Stone’nun astronot kiyafetleriyle
goriintiilendikleri sahnelerin tamami motion capture yontemi ile reel olarak sette
¢ekilmistir. Uzayda diisen savrulan oOyuncularin hareketlerini dijital ortamda
yaratilan animasyonlarla eslestirebilmek igin oyuncularin viicuduna baglanan o6zel
hareket yakalama aparatlari kullanilmigtir. Sadece ikilinin yiizlerinin ger¢ek oldugu
filmde, astronotlarin bedenlerinin  dijital olarak iki asamada tasarlandigi
goriilmektedir. Ik asamada diisiik ¢oziiniirliiklii grafik animasyonlar olusturulmus
ardindan referans kabul edilen bu animasyondan yola ¢ikilarak daha yliksek
¢Oziiniirliklii sahneler yaratilmigtir. Son olarak goriintiilere daha inandirict bir

goriiniim kazandirmak igin renk ve doku diizenlemesi yapilmistir (bkz. Sekil 4.2).

Pek ¢ok yeni teknigin anlatiya katki sundugu filmin yonetmeni Cuaron, Gravity nin
yiizde 80 CGI olarak iiretildigini sdylemektedir (BBC News, 2014). Bu perspektiften
bakildiginda aslinda filmin bilgisayar masasinda iiretildigini sdylemek cokta yanlis

bir tespit olmayacaktir.
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) AR
Sekil 4.2: Gravity Filminden Bir Animasyon Uygulamasi
Kaynak: (Luciscribia, 2017) Warner Bross

Gravity’de gorsel efekt kullanilarak insa edilen uzaya baktigimizda gokyliziiniin
bildigimiz renkleri olan mavi, yesil, beyaz, turuncu ve sarinin hakimiyetini goriiriiz.
Uluslararas1 Uzay Istasyonu, Cin Uzay Istasyonu, uzay kiyafetleri, gezegenler,
Hubble Teleskopu gergeginin birebir aynist olacak sekilde dijital ortamda
tasarlanmigtir. Gokyiizli, uzaydan diinyanin goriinimii, diinya, yildizlar, enkaz
parcaciklari, uzaydaki toz firtinasinin tamami yine CGI olarak bilgisayarda

olusturulmustur.

Sonu¢ olarak tamami uzayda gegen boyle bir senaryoyu gercekei bir sekilde
goriintiileyebilmek i¢in kullanilan gorsel efektler filmde belirleyici bir rol oynamustir.
Her ne kadar gokylizii, uzay ve gezegenler hakkinda bazi bilgilere sahip olsak da
uzayda bir toz firtinasi, enkaz bulutu, bir insanin diisiistiniin nasil oldugu, savrulan
kisilerin birbirini yakalayip yakalayamayacagi ve daha pek ¢ok ayrintiyr kimse tam
olarak bilmedigi i¢cin yonetmen tiim bunlar1 gorsel efektlerle manipiile ederek, kendi

hayalindeki gibi izleyiciye sunmaktadir.

Sekil 4.3: Gravity Filminde Kullanilan Isikl1 Kutu Ve “Iris” Robotik Kamera
Kaynak: (Egouvernaire, 2013) Warner Bross
Filmde, ikilinin uzayda ya da mekik igindeki performanslarinin dogru

gorsellestirilebilmesi i¢in bir tiir sepetten yararlanildig: goriilmektedir. Sepetin disina
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rayll bir sistem dosenerek kameralar bu raylar iizerine yerlestirilmistir (bkz. sekil
4.3) Fiziksel olarak insa edilen sepet, daha sonra CGI olarak dijital ortamda
diizenlenecek sahneler icin uygun ortamin yaratilmasina olanak saglamaktadir.
Filmde yer alan pek c¢ok sahnenin g¢ekimi i¢in, mevcut diizenek iginde belirli bir
acida dondiiriilen oyuncular, yaklasip uzaklasan kameralar yardimiyla kayda
almmistir. Post prodiiksiyon asamasinda aktorlerin i¢inde bulundugu sepet tel
kaldirma efekti kullanilarak silinmis ve goriintiilere yercekimsiz bir ortamda

kaydedilmis algis1 kazandirilmistir.

ELEVATION 2 STANDARD RIS MODEL SHOW

Sekil 4.4: Gravity’ Filminde Kullanilan Rayli Kamera Sistemi
Kaynak: (egouvernaire, 2013)

Filmdeki en biiyiileyici sahnelerden biri de Kowaski ve Dr Stone’un uzaydaki diisme
sahneleri ile Uluslararas1 Uzay Istasyonu(ISS) ve diger mekikler arasinda ugarak

yolculuk yaptiklari sahnelerdir.

George Melies, 1902 yilinda gektigi “A Trip to the Moon” (Aya Yolculuk) filminde,
bu tiirdeki diisme sahnelerini simiile etmek i¢in kamerasini oyuncuya dogru hareket
ettirmek yerine oyuncuyu bir sandalyeye oturtarak onu kameraya dogru ceker.
Melies, boylelikle kamera objektifinin ¢ekim imkanlarin1 daha 6zgilirce kontrol

edebilme ve karakteri ¢cok yakindan goriintiileyebilme sansina sahip olur (Frazer,

1979, s. 91-93) akt. (Wikipedia The Free Encyclopedia).

Cuaron ise oyuncularin diisiis sahnelerini Melies’in tam zidd1 bir yontem kullanarak
gorsellestirir. Filmin en etkileyici sahnelerinden olan Kowaski ve Dr Stone’nun
savrulduklar1 planlarda Meksikali yOnetmen, diisiisii manipiile etmek iizere
oyuncular1 kameraya dogru degil, kameray1r oyunculara dogru hareket ettirir.

Karakterleri belli bir yiikseklikten asagi birakip, saga sola savurarak c¢ekmek
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miimkiin olamayacag1 ya da ¢ok riskli olacagi i¢cin Cuaron’un tercih ettigi yontem

oldukg¢a dogru bir segim olmustur.

Filmin gorsel efekt siipervizorii Webber, kullanilan teknikle asagi diiserken doénen,
savrulan oyuncularin bas donmesi ya da mide bulantis1 gibi sorunlar yasamasinin
Oniine gegildigine isaret etmektedir (Seymour, 2013). Kamera oyuncularin etrafinda
hizla doniip, yaklasip uzaklasirken onlarin sonsuz boslukta diistiikleri yanilsamasini
yaratmaktadir. Webber, Mike Seymour’a verdigi roportajda bu sahnelerin ¢ekimini

“kameray, 151klar: ve hatta oyuncularin etrafindaki her seyin yerini degistirerek tiim

hareketi elde etmeye ¢alistyorduk” seklinde agiklamaktadir (Seymour, 2013).

Sekil 4.5: Gravity Filminden Mekik I¢indeki Gorsel Efekt Uygulamasiin Asamalari
Kaynak: (Total Film, 2014) Warner Bross

Dr Stone’nun mekik igerisindeki goriintiilerinin stiidyo ortaminda ¢ekildigi
goriilmektedir (bkz. Sekil 4.5). Sahnesinin ¢ekimleri sirasinda sanatgit bir mekik
icinde degildir ve etrafinda higbir sey bulunmamaktadir. Mekik goriintiilerinin 3D
olarak dijital ortamda tasarlandigi sahnede sanat¢i tim performansini, kiigiik bir
koltuk tizerinde oturarak gergeklestirmektedir. Dr.Stone, koltuk {izerinde dengesini
koruyabilmek i¢in aparatlar yardimiyla baglanmis ve post prodiiksiyon asamasinda

tiim bu aparatlar silinmis ve sahneye realisttik bir goriiniim kazandirilmistir.

Yonetmen Cuaron, Dr. Stone’un mekik igindeki pozisyonunu anne karnindaki cenin
metaforu ile perdeye yansitir. Filmde Dr. Stone, uzayda deneyimledigi olaylar

sonucunda aslinda vazgegctigi ve hicbir beklentisinin kalmadigini diistindiigii hayata
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dort elle sarilmaya karar verir. Belki de yonetmen bu sahne ile izleyiciye, yalnizca

onun diinyaya donmeyi basarabilecegi mesajini iletmektedir.
4.1.2 Atmosphere effect and lighting (Atmosfer efekti ve aydinlatma)

Teknolojide yasanan gelismeler sonucunda pratik efektler arasinda yer alan ve filmin
basarisini birebir etkileyen “aydinlatma” ve “atmosfer efekti” glinimiizde pek ¢ok
filmde dijital ortamda {iretilmektedir. Bu filmlerden birisi de Gravity’dir. Filmde
uzaydaki sis, toz bulutu gibi atmosferik olaylar ya da giinesin diinya lizerinde dogusu
ve batis1 sirasindaki 151k kosullar1 3D olarak yaratilmistir. Ustelik Gravity‘de tiim
genel mekanin 3D olarak yaratildigi bu goriintiiler, biiyiik LED panellere yansitilarak

¢ok yeni bir teknoloji sinemada kullanilmaya baglanmistir.

Filmin aydinlatmasin1 yapan Emmanuel Lubezki, Morgenstern’nin, uzaydaki 1sik
kontrastligini daha iyi yansitabilmek iizere film igin 6zel olarak tasarladigi 1sik
kutusu (6 x 3 m) ve her biri 4.096 LED ampulden olusan 196 panel ile kaplanmistir
(Framestore). Sanatci, tasarladigi 1s1k kutusu ile gergek 15181 simiile ederek son

derece dogal 151k yansimalari elde etmistir.

Filmde oyuncularin yiizlerindeki 1518in dogru aktarilabilmesi i¢in Led panellere
yansitilan  goriintiilerin  tamami, dijital ortamda, Nasa’nin ger¢ek zamanlh
gorsellerinden referans alinarak birebir uzaydaki 1s1k kosullarini yansitacak sekilde
tiretilmistir. Cekimler sirasinda oyuncularin yiizlerindeki 1sik yansimalarini elde
etmek lizere 151k kutusu aktdrlerin bulundugu kafesin etrafini gepegevre saracak
sekilde yerlestirilmis ve gercekte cekilmesi miimkiin olmayan goriintiiler stiidyo

ortaminda kayda alinmistir (bkz.sekil 3.6) (Seymour, 2013).

Hareket kontrollii(remote) olarak 1sikli kutu igerisine yansitilan diinya ve
gezegenlerin goriintiileri, bir taraftan oyuncularda gergekten uzay boslugunda oldugu
hissini yaratirken 6te yandan bir filmdeki en 6nemli diizenlemelerden biri olan
aydinlatmanin da daha kusursuz olmasini saglamistir. Filmin 1s1iklandirmasini yapan
Meksikali goriintii yonetmeni Emmanuel Lubezki, Morgenstern’in 1sikli kutu
¢Ozlimii, oyuncularin yiizlerinin gercek diinyadaki aydinlatma kosullarinda ekrana
yansitilmasina imkan tanimistir demektedir. Dogru referanslar almak i¢in hareket
yakalama teknigi kullanilarak kaydedilen 1sik yansimalar1 ve led panellere yansitilan
uzay gorintileri birlestirme(compositing) islemi sirasinda 3D imajlarla yer

degistirmektedir (Seymour, 2013).
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Sekil 4.6: “Gravity” Filminde Isikli Kutu I¢indeki Cekim Sahnesi
Kaynak: (Slate, 2014) Warner Bross
Lubezki, her zaman dogal aydinlatmadan yana olan bir goriintii yonetmendir. Ancak
izleyicinin ekran karsisinda nefes almadan seyrettigi bu sahnelerdeki tiim caba
aslinda sadece onlarin yiizlerini dogru performans ve 151k kosullarinda c¢ekilmesini
saglamak igindir. Ciinkii Webber,  Dr. Stone ve Kowaski’nin yiizleri disinda
viicutlarimin  tamaminin - ve  bulunduklart ortamin 3D olarak yaratildigim
soylemektedir. (Seymour, 2013). Cuaron, uzayda istasyonlar arasinda siiziilen, bir
istasyondan digerine savrulan oyuncularin performanslarint Bot & Dolly' nin IRIS
robotik kamera techizat1 kullanarak gorsellestirmistir (Touchdesigner By Derivative ,
2014). Gergek zamanli olarak oyuncu yiizlerinin ¢ekildigi hareket kontrollii
kameralarin, led panellere yansitilan 1siklarla senkronize edilerek kullanilmasi ise
kamera hareketleri sirasinda kaydedilen goriintiilerin gercek diinyada olabilecek

goriintii ve 151k yansimalari ile birebir ayni olmasina imkan vermektedir.

Lubezki, Gravity’de yapmis oldugu 1s1kli kiip tasarimi ile hem filmin aydinlatmasini
yapmis hemde de pratik efektler olarak ¢ekim sirasinda uygulanan atmosfer
efektlerini ayn1 potada harmanlamstir. Izleyiciye son derece gergekei bir gorsellik
sunan sanatci, teknolojideki gelismelerin geldigi son noktada atmosfer efektlerinin

iiretimi ve kayd siirecine de yeni bir bakis acis1 kazandirmustir.
4.1.3 Green / blue screen (Mavi/yesil ekran)

Gravity’de pekcok sahne green screen yontemiyle cekilebilecekken yonetmen green

screen’den Ozellikle kacinmaktadir. Ciinkii 151kl kutu i¢inde c¢evrelerinde
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gerceklesen olaylar1 gdrebilen oyuncularin performansi, yesil ekran gibi tamamen
yapay bir ortamda sergilenecek performanstan ¢ok daha iyi olacaktir. Bu yiizden
yonetmenin, filmde pek ¢ok sahnenin ¢ekimi i¢in green screen yerine 1sikli kutu
diizenegini tercih ettigi gorilmektedir. Kowanski ve Dr. Stone’un icinde kayda
alindig1 haraketli sepet ve 1sikli kutu onlara sadece dogal aydinlatma konusunda
degil ayn1 zamanda gercekte nasil bir ortamda olduklart hissini vererek rollerini

eksiksiz bir performansla sergilemeleri adina da biiylik kolaylik saglamaktadir.

Filminde sadece birka¢ sahnenin ¢ekiminde green screen kullanilmistir. Bunlardan
biri Dr Stone’nun diinyaya donerken atmosfere girdikten sonra Shenzhou kapsiilii ile
diistiigii nehir sahnesidir. Dev bir havuzda g¢ekilen planda havuzun etrafi yesil renge
boyanmistir. Filmde Dr, Stone lizerindeki astronot kiyafetlerini ¢ikararak yiizdiigii
nehir sahnesi aslinda set ortaminda insa edilen bir havuzdur(bkz. Sekil 4.1).
Oyuncunun yiizerek sahile ulastigi goriintiilerde matte painting, green/ blue screen,
color correction efektleri ile gercek zamanli gorintilerin birlikte kullanildigi

gbzlemlenmektedir.

Sekil 4.7: “Gravity” Filminden Bir Green Screen Uygulamasi
Kaynak: (Shotonwhat, 2016) Warner Bross

Filmdeki diger bir green screen kullanimi patlama sonrasi Dr. Stone’un Shenzhou
mekiginin i¢inde goriintiilendigi sahnedir. Mekik icerisinde tellere bagli hareket eden

sanatcinin goriintlileri, green screen olarak kayda alindiktan sonra gercek zamanlh
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goriintiiler ve CGI olarak tasarlanan mekik imajlar birlestirilerek sahne son halini

alir.

L

Sekil 4.8: Wive Remove ve Green Screen Teknigi Cekim Asamasi

Kaynak: (Crazy Nauka) Warner Bross

4.1.4 Wire removal (Tel kaldirma)

Gravity filminin, pre-prduction agsamasindan post-production asamasina kadar ¢ok
ayrintili olarak tasarlandigi gézlemlenmektedir. Normalde oyuncular1 uzayda yada
gercek bir mekik i¢inde ¢gekmek miimkiin olmadigindan bu sahnelerin kaydedilmesi
icin motion capture, minyatiir efekt, 3D gibi pek ¢ok teknik birlikte kullanmaktadir.

Dr Stone ve Kowaski mekige dogru giderken, mekigin kapagini agarken, ugsuz
bucaksiz uzay boslugunda savrulurken ya da birbirlerini tutmaya c¢alisirken ¢ok farkl
hareket kombinasyonlar1 yapmaktadir. Bu sahnelerin pek ¢ogunda, ikili tellerle bagh
sekilde siklikla 1gikli kutu ile cevrili haraketli sepetin igerisinde kimi zaman da

maketi liretilen mekiklerin disinda reel bir performans sergilemektedir.
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Sekil 4.9: “Gravity” Filminden Tel Kaldirma Efekti
Kaynak: (Animation Pitstop, 2014) Warner Bross

Gergek zamanl goriintiilerde tellerle bagli olan oyuncularin sadece yiizlerinin filmde
kullanildig1 diistintildiigiinde teller pek cok sahnede sadece dogru oyunculuk ve
performans sergilemek adina kullanilmistir. Son olarak post-prodiiksiyon agsamasinda
canli aksiyon goriintiileri 3D imajlarla VFX olarak harmanlanmis ve oyuncularin
bagli oldugu teller silinip boslukta hareket ediyor algisi yaratilmistir. Mekik igindeki
baz1 sahnelerde ise aktdr/aktristin bagl oldu teller oyuncunun viicudunu kapattig
icin post prodiiksiyon agamasinda tellere en yakin yerden Ornek dokular alarak

goriintii tamamlanmis ve sahneye realisttik bir gériiniim kazandirilmustir.

Sekil 4.10: “Gravity” Filminden Kamera Arkasi Goriintiisi

Kaynak: Warner Bross
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Shenzhou’un igerisine girdikten sonra Dr. Stone’nun mekik icerisindeki ¢ekimlerinin
yine tellere bagl olarak yesil bir arka plan Oniinde kayda alindig1 goriilmektedir.
Boylelikle agirliksiz bir ortamda ugarak hareket ediyor izlenimi verilmis ve yine
editing sirasinda teller silinerek, arka planlar 3D goriintiilerle tamamlanmistir (bkz.

Sekil 4.10).

4.1.5 Rotoskop

Sekil 4.11: “Gravity” Filminden CGI Uygulamasi1 Asamalari
Kaynak: (Luciscribia, 2017) Warner Bross
Filmde karakterlerin hareketlerini gelistirmek ve onlara daha ger¢ek¢i bir goriiniim
kazandirilmak {lizere uzayda ve mekik icerisindeki sahnelerde rotoskop yonteminin
kullanildigr goriilmektedir. Yonetmen Gravity’de kamerayr c¢ok hareketli olarak
kullandigindan rotoskop tekniginin en mantikli se¢im oldugunu sdylemek ¢ok dogru
bir tespit olacaktir. Ciinkii film green screen bir arka planda ¢ekilmis olsaydi
hareketli kameralarin kullanildig1 sahnelerde yapilan aydinlatma filme konu olan ana
objeler ve oyuncu kiyafertleri iizerinde yansimalara neden olacakti. Post prodiiksiyon
asamasinda ise golge ve yansimalardan dolayr yesil perde Oniinde c¢ekilen
gorsellerdeki arka fon tam olarak yesil renkten arindirilamayacagi igin istenilen
gercekel goriintiileri elde etmek miimkiin olmayacakti. Bu konuda gorsel efekt
stipervizoric Webber “aksi takdirde yesil renk tiim objelerin iizerine dokiilecektir”
demektedir (Seymour, 2013). Webber‘in dedigi gibi boylesine hareketli sahnelerin

bulundugu filmlerde sayisal teknolojinin avantajlarin1 kullanarak rotoskop ve motion
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capture(hareket yakalama) teknigi pek ¢ok sorunun Oniine gegilmesini saglamistir.
Ustelik rotoskop teknigi ¢ok zaman alan detayli bir ¢alisma gerektirmekle beraber
arka fonun tek renk olmadigi durumlarda tercih edilecek tek yontem olma 6zelligini

tasimaktadir.

Filmde oyuncularin uzay giysilerinden uzay, gezegenler, Hubble Teleskopu,
Uluslararas1 Uzay Istasyonu (ISS) ve daha pek ¢ok detay igin gergek fotograflardan
yararlanilmistir. Filmin ¢ekimi i¢in NASA’nin parabolik uguslar1 da test edilmistir.
Ancak hem pahali oldugundan hem de istenilen performans alinamadigindan ikilinin
cekimleri, 1s1kli kiip icerisinde Ozel techizatlara baglanarak gerceklestirilmigtir

(Touchdesigner By Derivative , 2014).

Son asamada teknolojideki ilerlemeler sonucunda Bot & Dolly'nin IRIS robotik
kameralar kullanilarak gekilen 1s1kli kutu igindeki oyuncularin yiizleri, rotoscope,
mock up ve motion traking yontemi ile kaskin igine yerlestirilmistir. Boylelikle 3D
olarak tasarlanan astronotlarin bedenleri ger¢ek zamanli goriintiilerle birlestirilerek
uzay boslugunda yasanan tiim aksiyon sahnelerinin gergek kilinmasi miimkiin

olmustur.
4.1.6 Motion capture/tracking (Hareket yakalama)

Gercek oyuncularla ¢ekim yapmanin ¢ok pahali ya da riskli oldugu durumlarda
motion traking teknigi yonetmenlerin siklikla basvurduklar1 yontemlerden biridir.
Cekimler sirasinda Kowaski ve Dr. Stone’un kaskinda bulunan antenler CGI olarak
tasarlanan imajlar ile gercekte ¢ekilen goriintiilerin eslestirmelerini yapabilmek icin
kullanilmaktadir. Filmde kullanilan tekniklerin cesitliligi ve yogunlugu arttikca
gercek diinya ile sinematik fanteziler iyice birbirine karigsmuis, gorsel efektler ile

gercek aradaki ayirim neredeyse tamamen kaybolmustur.

Sekil 4.11°da goriildiigii izere Dr Stone‘un uzaydaki tamir sahnesinde ayni anda 3D,
mocup, motion traking, rotoskop, maket, ve backgraund keyleme gibi birden fazla
teknik bir arada kullanilir. Nihayetinde perdeye aktarilan compozit goriintiiler
izleyiciyi  gordiikleriyle ilgili  hayrete  disiiriirken, dlisiinme  seklinide

degistirmektedir.
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Sekil 4.12: “Gravity” Filminden Kamera Arkas1 Gorlintiisii

‘A*

Kaynak: Warner Bross

Devasa setler, arabalar, evler, restoranlar, kostiimler ve yiizlerce figliranin yer aldigi
diger filmlerle kiyaslandiginda Gravity olduk¢a minimalist bir set ortamina sahiptir.
Film, 6zel olarak tasarlanan bir 151k kutusu, belirli bir agiyla dénebilen mekanik bir
sepet ve kiiciik bir koltuk ile VFX uygulamasinin beyazperdeye kazandirdigi en

gorkemli filmlerinden biri olmayi basarir.

4.2 The Jungle Book ( Orman Cocuk)

TUR: oo, Aile, macera, fantastik, dram.

YAPIM YILI: .................. 2016

FILMIN SUREST: ........... 1.51 dak

YONETMEN.: .................. Jon Favreau

OYUNCULAR: ............. Neel Sethi, Bill Murray, Ben Kingsley

Calismaya konu olan ikinci film, yazar Rudyard Kipling’in ayni1 adli eserinden
sinemaya uyarlanmis, her yastan izleyiciye hitap eden yoOnetmenligini Jon
Favreau’nun yaptig1 “The Jungle Book™ filmidir. Film, “live action” (canl aksiyon)

olarak bilinen animasyon tiirliniin en basarili 6rneklerinden biridir.
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Ik kez 1967 yilinda animasyon miizikal komedi tiiriinde kamera karsisina gecen
film, yonetmen Wolfgang Reitherman tarafindan 19. Disney animasyon filmi olarak
beyazperdeye aktarilir. Walt Disney klasikleri arasinda yer alan film Walt Disney’in
yapimeiligini yiiriittiigi son filmdir (Wikipedia). “The Jungle Book™ adli eser 1994
yilinda yonetmen Stephen Sommers tarafindan ilk kez “canli aksiyon” filmi olarak
sinema salonlarini doldurur. 1967°den itibaren pek c¢ok ydnetmen tarafindan
defalarca kez beyazperdeye tasmman The Jungle Book filmlerinin tamami, yazar
Rudyard Kipling’in eserinden sinemaya uyarlansa da hikaye pek ¢ok kez kitaptan
olduk¢a farkli bicimde yorumlanir. The Jungle Book’un Jon Favreau imzali
versiyonu ise bir taraftan kitabin orijinaline sadik kalirken diger taraftan 1967°de ilk
kez beyazperdeye tasinan Disney animasyon filminin 2016’daki canli animasyon

versiyonudur diyebiliriz.

2016 yilinin en begenilen canli animasyon filmlerinden biri olan “The Jungle Book”
Panter Bagheera’nin ormanda buldugu Mowgli adli ¢ocugu, biiyiitmesi i¢in Akela
liderligindeki bir kurt siiriisline gotiiriilmesi ve sonrasinda yasananlar1 konu alir.
Bagheera Mowgli’yi bir kurt yavrusu gibi yetistirmeye calisir. Kurakligin yasandigi
bir glin ormanda yasayan tiim canlilar su igebilmek tizere barig kayasinda toplanirlar.
Orman kanunlarina gore hayvanlar ateskesin kurallarima uyacak ve ortak suyu
icerken birbirlerine saldirmayacaktir. Ancak seneler 6nce Mowgli’nin babasi
tarafindan atesle yaralanan Bengal kaplan1 Shere Khan su icmeye geldiginde insan
kokusu alir ve ateskesi bozar. Kuraklik bittiginde Mowgli’yi 6ldiirmekle tehdit eder.
Mowgli, ailesi olarak bildigi Akela ve kurt kardeslerinin giivenligi i¢in ormandan
ayrilarak insan kdyiine gitmeye karar verir. Bu yolculuk sirasinda Bagheera ona eslik
eder. Film; Mowgli’nin insan kdyiine dogru yolculugu sirasinda bir piton yilaniyla
karsilasmasi, Baloo adli boz ay1 tarafindan kurtarilisi, maymunlar tarafindan
kacirilisi, Akela’nin onun yliziinden Oldiiriildiiglinii duymasi1 ve Shere Khan’la
yiizlesmek iizere ormana geri donme hikayesini ekrana tasiyan son derece gercekei
goriintiiler icerir. Olaganiistii glizellikte gorsellige sahip olan film, bilgisayar
teknolojisinin geldigi son noktada biiyiilii bir evren yaratirken arkadaslik, sadakat,

dostluk gibi duygular1 merkeze alir.

Filmde ger¢ek olduguna yemin edebilecegimiz pek ¢ok imaj aslinda sadece birer
illiizyondan ibarettir. Bilindigi iizere erken sinema doneminde illiizyonist

sinemacilarin  baglattiklar1 illiizyon sinemasmin gelisimi uzun bir ge¢mise
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dayanmaktadir. Illiizyonist sinemacilarm 6nderliginde, gz yanilsamasi temelinde
beyazperdeye aktarilan goriintiiler 1980’lerin sonlarindan itibaren sanal gercekligin

sinema diinyasindaki hizl yiikselisi ile bambagka bir noktaya taginir.

Walt Disney ¢izgi film serileri arasinda ayr1 bir yere sahip olan canli animasyon
filmi, sayisal teknoloji ve gergek zamanli goriintii birlikteliginin (VFX) sinemaya
kazandirdig1 fantastik bir filmidir. “The Jungle Book” filminde kullanilan gorsel

efektler, goriintii tiretim bigiminin tamamen degistigi bir doneme isaret etmektedir.

Hikayenin gectigi orman, ormanda yasayan hayvanlar, ¢cocuk oyuncu Mowgli’nin
ormandaki hayvanlarla yasadig: illiizyon, izleyicinin ger¢ekle kurmaca arasindaki
izlenimini kaybetmesine yol acan fantastik sahneler igerir. Filmde yer alan tiim
hayvanlar bilgisayar ortaminda tasarlanir ve pek ¢ok teknik bir arada kullanilarak

gercek goriintiilerle harmanlanir.

Filmin gorsel efekt diizenlemeleri Weta Dijital, MPC (Moving Dijital Company)
tarafindan VFX sanatgilari Adam Valdez, Dan Lemmon ve Robert Legato
birlikteliginde yapilmistir. Ormanda ¢ekildigi izlenimi veren filmin tamami aslinda
Los Angeles’te bir stiidyoda filme alinmistir. Gorsel efekt siipervizorii Valdez 2016
“her ¢cekim icin dijital bir set olusturacagimizi biliyorduk ama bunun bir kismi

sahnede tasarladik” demektedir (Youtube, 2016).

4.2.1 Blue/green screen (mavi/Yesil ekran)

Sekil 4.13: “The Jungle Book” Filminden Blue Screen ve Minyatiir Uygulamasi
Kaynak: (CGMeetup, 2016)
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Blur screen (Green Sreen) erken sinema doneminden bu yana beyazperdede en ¢ok
kullanilan tekniklerin basinda gelmektedir. Sinemanin ilk yillarinda daha ¢ok maliyet
ve zaman agisindan uygulanan teknik, ilerleyen yillarda maliyet, zaman ve kolayligin
yaninda fantastik filmlerde hayali evrenler yaratmak ve anlatiyr desteklemek i¢in de
tercih edilmistir. Blue /green screen gekilecek bir film tasarlamak aslinda filmdeki
pek ¢pk arka plan goriintiisiiniin, bazi film karakterlerinin ve pek ¢ok objenin sifirdan
yaratilacagi anlamima gelmektedir. “The Jungle Book” filmi tamami blue screen
olarak stiidyo ortaminda cekilmis bir filmdir. Ekranda gordiigiimiiz ve gercek
oldugunu disiindiigiimiiz tiim mekanlar, Mowgli disindaki tiim karakterler dijital
ortamda tasarlanmistir. Gergek zamanli olarak stiidyoda ¢ekilen sahneler daha sonra
CGI* olarak yaratilan orman goriintiileri ile birlestirilmistir. Filmin hi¢ dis ortamda
¢ekim yapilmadan beyazperdeye aktarilmasi iistelikte bu kadar gergeke¢i bir evren
yaratilmasi i¢in pek ¢ok teknik bir arada kullanilmistir. Filmin yonetmeni Favreau,
her ne kadar film boyunca blue screen teknigini kullansa da, gocuk oyuncunun iyi bir
performans sergilemesini saglayabilmek amaciyla maket modeller, minyatiir kuklalar

ve sanal ortamda yaratilan CG imajlarin yansitildigi Led panellerden yararlanmistir.

Once ~_Sonra

Sekil 4.14: Harekat Yakalama ve Blue Screen Efekti Uygulamasi
Kaynak: (Quirkybyte, 2018)
Mowgli’nin maymunlar tarafindan kagirildigi sahnede; blue screen, motion capture,
CGI ve matte painting gibi teknikler ekrandaki gorsel solenin yaratilmasinda etkili
olmustur. Cocuk oyuncunun maymunlarin omuzlarinda tasindigi sahne, yine blue
screen olarak stiidyo ortaminda kayda alinmistir. Filmde Mowgli’nin tamamen mavi
tulum giymis insanlar tarafindan elden ele tasindigi sahnesindeki insanlar, editing
sirasinda CGI olarak yaratilan maymunlarla yer degistirmektedir. Compositing

isleminin ardindan yapilan renk diizenleme(color correction) islemi ise filme daha

* CGI Sanatta, basili medyada, video oyunlarinda, filmlerde, televizyon programlarinda, reklamlarda,
videolarda ve simiilatorlerde bulunan gorselleri olusturmak igin kullanilan bilgisayar grafikleri
uygulamasidir
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gercekei bir goriinlim kazandirmaktadir. Cocuk oyuncunun etkilesimde bulundugu
insanlarin mavi tulum giyerek yarattiklar1 gorsellik, blue screen tekniginin filme
kazandirdigi en etkili sahnelerden biri olarak hafizalara kazinmistir. Bu teknik
sayesinde gercek hayatta ¢ekilmesi imkansiz olan pek ¢ok sahnenin beyazperdeye

aktarmasi mimkiin olmaktadir.

The Jungle Book’da Mowgli ve Baloo’ nun iginde yiizdiikleri nehir sahnesi igin
¢evresi mavi renge boyanmis dev bir havuzdan yararlanilmistir. Cocuk oyuncu ile
reel ¢ekimlerin yapildig1 havuz, CGI olarak yaratilan nehir ve orman goriintiisii ile
birlestirilirken, arka plan post prodiiksiyonda tamamlanarak composite islemi tiim

mekana uygulanmistir (bkz. Sekil 4.15).

Once

Sekil 4.15: “The Jungle Book” Filminden Bir Sahne
Kaynak: (Jessica Burnhope, 2016)

Havuz sahnesinde, gorsel efekt siipervizorleri mavi havuz platformunun disinda

kalan kisma blue/green screen, crop, matte painting, color correction, CGI gibi pek
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cok gorsel efekt islemi uygulayarak arka fonu orijinal goriintiiden temizleyip filmin
en unutulmaz sahnelerinden birini yaratmistir. Mowgli’nin bulundugu ormanin
tamami, yiriidiigi zemin, maymunlar sehri, Akela ve kurt siirlisii ile yasadigi
magara, v.b gibi sahneler blue screen olarak stiidyo ortaminda kayda alinmistir.
Cocuk oyuncunun etkilesimde bulundugu planlarda ise mekanlarin kiiciik birer
minyatlirii stidyo ortaminda insa edilerek CG ogelerle harmanlanmigtir. Biitiin
bunlarin disinda CGI olarak tasarlanan orman sakinlerinden maymun, geyik, bufalo
gergedan, kus, aslan, ayr v.b. gibi hayvanlara hayat verebilmek iizere maviye

boyanmis kuklalardan ya da mavi tulum giymis insanlardan referans alinmstur.
4.2.2 Atmosphere effect (Atmosfer efekti)

Dogal hayatin hava kosullar1 i¢inde olan yagmur, sis, firtina, kar, riizgar gibi farklh
atmosfer olaylarinin amaci gergek hayati anlatmak {izere kurgulanan filmlerde daha
gercekei bir izlenim yaratmaktir. Wright’in de soyledigi gibi atmosfer efekti aslinda
bir tiir dijital birlestirme efektidir (Wrigth, 2008, s. 12). Bu durum o6zellikle stidyo
ortaminda blue screen olarak cekilen filmlerde daha kapsamli olarak karsimiza
cikmaktadir. The Jungle Book filminde hikayenin tamami ormanda gectiginden
stiidyoda ¢ekilen tiim sahneler igin atmosfer efektinin bir bolimi CGI olarak

bilgisayarda yaratilmistir.

Sekil 4.16: Atmosfer, Blue Screen ve Minyatiir Efekt Uygulamasi
Kaynak: (Art Of Vfx, 2017)

Filmde, Mowgli’in Shere Khan’dan kagisi sirasinda ormanda ¢ikan yangin fiziksel

efektlerin kullanildigi sahnelerden biridir. Film boyunca kullanilan yagmur, sis,
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atmosfer efektlerinin bir boliimii ile duman efektleri kamera 6niinde ¢ekim esnasinda
yaratilmaktadir. Mowgli’nin Shere Khan’dan kagarken bir bufalonun iizerinde dik
yamagclardan gectigi sahnede ise aydinlatma, yagmur, simsek ve sis sanal ortamda
yaratilarak son derece basarili bir sekilde gercek ¢ekimlerle harmanlanmistir. Cocuk
oyuncunun insan koyline gidis yolculugu sirasinda yagan yagmur, sadece ¢cocugun
bulundugu bolimde pratik atmosfer efekti olarak gergeklestirilmistir. Ardindan
sahnenin tamami post prodiiksiyon asamasinda sanal ortamda iiretilen atmosfer
efekti ve reel goriintiiler ile kusursuz bir sekilde birlestirilerek tamamlanmistir. The
Jungle Book’ta film boyunca kullanilan atmosfer efektleri iki asamada iiretilerek
beyazperdeye aktarilmaktadir. Bunlardan ilki sadece oyuncunun bulundugu alanda
pratik efekt olarak ¢ekim sirasinda iiretilmektedir. Ikinci asamada sahnenin tamami
bilgisayarda CGI olarak tasarlanmaktadir. Son olarak reel goriintii ve CGI ogeler
birlestirilerek 1siklandirmalar, renk diizenlemeleri yapilip sahneye son hali

verilmektedir.
4.2.3 Miniature effect (Minyatiir efekti)

Canl1 aksiyon ve yar1 animasyon tiiriindeki “The Jungle Book” filminin tamaminda
calisgmanin  gercek¢i olabilmesi i¢in  minyatiir modellerden yararlanildigi
gozlemlenmektedir. Anlatida kullanilan tiim hayvan karakterlerinin birer kuklasi
yaratilmig ve daha sonra bu kuklalar dijital ortamda yaratilan 3D karakterlerle yer
degistirmistir. Filmde Mowgli, ormanda yiiriirken 6niinde bulunan bufalo, ziirafa,
geyik gibi hayvanlarin arasindan ge¢mektedir (bkz. sekil 4.17). Hayvan modelleri
kullanilarak ¢ekilen sahnede ¢ocuk oyuncu, gercek hayatta benzer durumlar
karsisinda verilebilecek refleksleri vermekte, hayvanlar {izerine dogru gelirken
geriye dogru kagmakta onlar gectikten sonra ylirlimeye devam etmektedir. Bu
sahnelerde kullanilan tiim minyatiir modeller, film ¢ekimleri sirasinda Mowgli’nin
gercekten ormanda hayvanlarla birlikteyken kayda alindigi izlenimi vermektedir.
Filmde maket modeller, ¢ocuk oyuncunun gergekten hayvanlarin arasindan gegtigi
algisin1 yaratabilmek i¢in referans olarak kullanilirken ote yandan Mowgli’nin
bulundugu lokasyonu ve g¢evresinde olup bitenleri go6ziinde daha iyi
canlandirabilmesi agisindan son derece islevsel bir diizenleme olmustur. Bu sayede
ana karakterin filmde sergiledigi oyunculukta daha kusursuz olmustur. The Jungle
Book’da minyatiir modelleri kullanilan hayvanlar, daha sonra post prodiiksiyonda 3D

olarak yaratilmis ve maket modeller ile yer degistirmistir. Filmde CGI kullanimini
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0zel kilan sey, ti¢ boyutlu olduklari i¢in farkli kamera agilarina izin vermesidir. Bu
durum, yaratilan karakterlerin farkli bakis agilarindan goriintiillenmesine imkan
saglarken, ¢ekimlerin reel ortamda gergeklestirildigi algisin1 da gliclendirmektedir.
Filmde ¢ocuk oyuncunun Shere Khan’dan kagarken yamactan kayarak diistiiii ve
ay1 Baloo ile birlikte yiizdiikleri nehir sahnelerinin tamami fiziksel olarak yaratilan
bir havuzun i¢inde ¢ekilmistir. Havuz, post prodiiksiyondaki dijital diizenlemelerden
sonra etrafi bin bir ¢esit bitki tlirleriyle kapli biiylilii bir ormana doniistiiriilmstir.
Cocuk oyuncunun iizerine oturup yilizdiigli ay1 Baloo yine minyatiir olarak
yaratilmig, daha sonra CGI olarak sanal ortamda tasarlanan karakterle yer
degistirmistir. Mowgli’nin maymunlar tarafindan kagirildigi maymunlar sehri ve
Kral Loi’nin bulundugu mekanin kiiciik bir bolimii stiidyoda minyatiir olarak
tasarlanmig ardindan post prodiiksiyonda ¢ocuk oyuncunun etkilesimde bulundugu

alanin disindaki yerlere dijital diizenlemeler yapilmistir.

= " . = -

Sekil 4.17: Atmosfer, Blue Screen ve Minyatiir Model Uygulamasi
Kaynak: (Insider, 2016)
Genel olarak filmlerde minyatiirii tasarlanan mekan ya da ogeler, bilgisayarda
yaratilan CG imajlarla birlestirilip VFX olarak beyazperdeye tasinmaktadir. Ancak
The Jungle Book filminde, bundan farkli olarak minyatiirii insa edilen kimi mekan ve
Ogelerin sadece dijital olarak tasarlanan imajlara, referans olmasi amaciyla
kullanilmistir. Bu durum stiidyo ortaminda ¢ekilen oyuncularin daha iyi performans

sergilemelerine de olanak saglamistir.

108



4.2.4 Animatronikler

Bilindigi lizere animatronikler bir filmin temposunu tamamen degistiren gorsel efekt
uygulamalarindan biridir. Film yapimcilar1 zaman zaman gercekte ¢ekilmesi
miimkiin olmayan sahneleri c¢ekebilmek i¢in mekanik olarak insa edilmis
animatroniklerden yararlanirlar.  The Jungle Book filminde Mowgli’nin bir
bufalonun sirtinda insan koyiine gidis yolculugu animatronik olarak tasarlanan bir
diizenek tizerinde stiidyoda gekilmistir(bkz. sekil 4.17). Mowgli’nin firtinali bir
giinde dik bir ugurumun kiyisinda gergeklesen yolculugu, post prodiiksiyon
asamasinda motion capture, blue screen, 3D animasyon, color correction, matte
painting, atmosfer efektleri ile tamamlanmis ve filmin en unutulmaz sahnelerinden

biri beyazperdeye yansitilmistir.

-
Sekil 4.18: “The Jungle Book” Filminden Animatronik Uygulamasi
Kaynak: (Insider, 2016)

Filmde gerceklik algisinin yaratilmasindaki en dnemli ekipmanlardan biri de fiziksel
olarak insa edilen doner platformdur. The Jungle Book’taki hikaye muhtesem
giizellikte ugsuz bucaksiz bir ormanda ge¢mektedir. Mowgli ise filmin tamaminda

ormanda yliriimekte ya da Shere Khan’dan kagmaktadir.

Yonetmen Favreau, 2016 yilinda verdigi bir réportajda tiim bu sahnelerin biiytikliigi
belirli bir stiidyo ortaminda ¢ekilebilmesini saglayabilmek i¢in doner bir platformdan
yararlandiklarimi belirtmektedir (bkz. sekil 4.18). Cocuk karakter Mowgli’nin
ormanda kilometrelerce yiiriidiigii tiim sahnelerde kullanilan platformun zemininde,
gercek bir orman izlenimi verebilmesi icin irili ufakli yiikseltiler bulundugu

gozlemlenmektedir(Sztypuljuk, 2016).

109



Insanoglunun {ic boyutlu diinyay1 iki boyutlu sinema perdesine insan gdziiniin
gordiigii bigimde yansitmaya ¢aligmasi ancak animasyon (3D) tasarimlarla miimkiin
olmustur. Gergegi ve dogayr taklit etmek giinlimiizde pek c¢ok filmin

sekillendirilmesinde 6nemli rol oynamaktadir.

Sekil 4.19: “The Jungle Book” Filminden Doner Platform Minyatiir Uygulamasi
Kaynak: (Sztypuljuk, 2016)
Bu konudaki en biiyiikk deneyim ise sanal ortamda ii¢ boyutlu olarak gelistirilen
animasyonlardir. Uygulanmasindaki kolaylik ve gelisen teknolojiyle baglantili olarak
yaratilan CG imajlar, tim diinyada filmlerin gise basarisini arttirirken hayalperest

yapimcilarin her tiirlii destansi hikayeyi filme doniistiirebilmesini miimkiin kilmistir.
4.2.5 Computur generated (CGI / Bilgisayar iiretimli imgeleme)

The Jungle Book’ta yer alan onlarca hayvan karakteri ve mekansal tasarimin,
yonetmenin fikirleri dogrultusunda, bilgisayar ortaminda yaratildigi goriilmektedir.
CGI olarak iiretilen tiim hayvanlar filmde konusabilmektedir. Gorsel efekt sanatcilari
hayvan tiirlerini tasarlarken ayn1 zamanda onlarin nasil konusacagini kas ve g¢ene

hareketlerini de yine 3D olarak dijital ortamda gelistirmistir (VFX Online, 2016).

Canli aksiyon ve CGI birlikteligindeki destans1 macera filmi The Jungle Book’ta
sanal kameralardan bilgisayar simiilasyonlarina kadar pek ¢ok dijital film yapim
teknigi kullanilmistir. Blue screen olarak cekilen sahnelerin gercekgi olabilmesini
saglamak icin ¢ekim sirasinda hayvan minyatiirlerinden yararlanilmistir. Minyatiir ve
kuklalar1 kullanilan ormandaki tiim hayvan sakinleri, post prodiiksiyonda CGI

tasarimlar ile eslestirilerek beyazperdeye tasinmistir.
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Once Sonra

Sekil 4.20: “The Jungle Book” Filminden Gorsel Efekt Uygulamasi
Kaynak: (Heyuguys)

Bilindigi iizere sinemada sanal gerceklik ve dijital tasarimlar siirekli yiikselen bir
hizda gelismektedir. The Jungle Book filminde 800’den fazla bilgisayar grafik
sanatgisi, bir yildan uzun bir siire ¢alisarak 54’ten fazla hayvan tiirlinii sanal ortamda
tasarlamislardir. Filmin karakter siipervizorii Ben Jones, filmde Mowgli digsindaki
tim karakterlerin, CGI modellerinin yaratildigini ancak mocap tekniginin
kullanilmadigini sdylemektedir. Nehirler de CGI olarak tasarlandigindan hayvanlarla
olan etkilesimlerin fotograf gergekliginde gériinmesi saglanmistir. Ote yandan dijital
olarak yaratilan orman gorsellerine ve hayvan karakterlerine dogallik kazandirmak
i¢cin gercek belgesellerden referans alinmistir. Filmde yaratilan orman ve agag tiirleri
icin gergek doga fotograflarindan olusan kiitliphane temelli bir yaklasimdan
yararlanilmigtir  (VFX Online, 2016). The Jungle Book’da filme konu olan
lokasyondaki ormanlarda bulunan bitki tiirleri 6nceden tespit edilmis ve tamaminin
birer kopyasi dijital ortamda yaratilmistir. Blue screen c¢ekimlerin ardindan
bilgisayarda yapilan dijital matte painting ve tiim sahne diizenlemeleri i¢in bitki

tiirleri yaratilan kiitliphaneden secilerek fotogercekei diizenlemeler yapilmistir.

Filmde, Mowgli’nin maymunlar tarafindan kacirilip gotiiriildiigli 3D olarak insa
edilen maymunlar sehri de CGI teknolojisinin sinema perdesine tasidigi biiyiili
mekanlardan biridir. Tiim ¢evre tasarimi tamamen sanal ortamda hazirlanmis ve
stlidyoda minyatiir bir zemin iizerinde ¢ekilen oyuncunun canli aksiyon goriintiileri
ile harmanlanmistir. Baloo ve Bageera’nin Mowgli’yi kurtarmak icin gittikleri

maymunlar sehrindeki genel planlar ve hayvanlar 3D olarak tasarlanmis ve sanal
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kameralar kullanilarak goriintiilenmistir. Yine Mowgli’nin Kral Loi’nin yanina dogru
yiiriidiigii zemin ve sahnenin kii¢iik bir bolimi, stiidyo ortaminda yaratilip blue
screen olarak ¢ekildikten sonra post prodiiksiyonda CG imajlarla kusursuz bir sekilde

harmanlanmustir.
4.2.6 Matte Painting

Matte painting teknigi, 6zellikle erken sinema doneminde daha diisiik maliyetle
etkileyici sahneler yaratmak i¢in siklikla basvurulan bir yontemdir. Ressamlarin
yaraticiligina dayali ¢ok 6zel bir teknik olarak uzun yillar sinemada kullanilmistir.
Onceleri mat sanatgilar1 tarafindan elle g¢izilerek tasarlanan bu tiir sahneler
giinimiizde bilgisayar ortaminda 3D olarak yaratilmaktadir. Filmde hikayenin
gectigi tim mekanlar bilgisayarda tasarlanip sahnelerin renk ve 151k diizenlemeleri

yapilarak izleyicinin algisi istenilen dogrultuda sekillendirilmistir.

Sekil 4.21: “The Jungle Book” Filminden Matte Painting Uygulamast
Kaynak: (bitchmedia, 2016)

The Jungle Book filminde gordiiglimiiz biiyiileyici maymunlar sehri, muhtesem
orman manzaralari, bin bir ¢esit bitki tiiri, baris kayas1 ve daha pek ¢ok sahne ¢cekim
sirasinda degil tamamen sanal ortamda matte painting temelinde; ancak CGI tabanl
olarak tasarlanmistir. 3D olarak yaratilan arka plan goriintiileri daha sonra stiidyoda
blue screen olarak cekilen canli goriintiilerle birlestirilmis ve renk diizenlemeleri
yapilmigtir. Filmin tamaminda yer alan dijital matte painting teknigi, masalsi

sahnelerin yaratilmasi ve filmin gise basarisina ¢ok biiyiik bir katki sunmaktadir.
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Tamami blue screen olarak cekilen bir filmde en zor performanslardan biri de giin
1s181nda olusabilecek 151k ve gdlgelerin dogru bir sekilde filme aktarilabilmesidir. Jon
Favreau Stefan Pape ile yaptig1 soyleside, dogadaki hayvanlarin yiiriiylisii sirasinda
olusan golgeleri elde edebilmek i¢in once bu sahneleri sanal olarak bilgisayarda
yarattiklarin1  sOylemektedir. Sonrasinda tasarlanan animasyonlar projeksiyon
paneller ve led ekranlarin dniinde roliinii oynayan Mowgli’nin iizerine yansitilmis ve
hayvanlarin golgesi birebir oyuncunun {izerinde taklit edilebilmistir. Dogal 15181n
elde edilebilmesi icin kullanilan bu yontem ile gergek hayattaki eylem ve golgeler

kopyalanmistir (Baker, 2016).

Sekil 4.22: “The Jungle Book” Filminden Gorsel Efekt Uygulamasi
Kaynak: (Insider, 2016)

Boylece Mowgli, yiiziine yansiyan 151k ve gdlgelerle izleyiciye gercekten o ortamda
bulundugu hissini vermistir. Her ne kadar kullanilan ii¢ boyutlu kameralar, hareketli
grafikler ve matte painting olarak yaratilan mekanlar filmin gergeklik algisini
desteklese de golge ve 1siklandirmalar izleyiciyi ikna eden gercek ve kurmaca

arasindaki sinirlar1 tamamen flulastiran en 6nemli aktorlerdendir.
4.2.7 Audio effect (Ses efektleri)

Blue screen ve CGI tabanli gorsel efektleri ile basta gocuklar olmak tizere izleyenleri
bliyiileyen “The Jungle Book” canli animasyon filminde, ses efektleri 6nemli bir
tamamlayict unsur olarak kullanilmistir. Filmin bagarisinda bilgisayarda tasarlanan

hayvan karakterlerine hayat veren vokal performanslar en az gorsel efektler kadar ses
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getirmistir. Goriintii ile biitiinlik saglayan ses efektleri filmin gergeke¢i ve etkili
olmasinda biiylik rol oynamaktadir. Sayisiz ses efektinin kullanildigi orman
sahnelerinde, dogal ortamda kaydedilen seslerin yaninda dijital olarak yaratilip
tizerinde gesitli diizenlemeler yapildiktan sonra filme uyarlanan efektlerin de

kullanildig1 goriilmektedir.

Tek gercek oyuncunun oynadigi filminin arkasinda beyazperdenin iinlii isimlerinin
yer aldig1 dev bir vokal performans ekibinin bulundugu goériilmektedir. Ormandaki
hayvanlarin seslendirmesi, Ben Kingsley, Idis Elba, Lupita Nyong’o, Scarlett
Johansson, Giancario Esposito ve Christopher Walkens’in olaganiistii performanslari

ile beyazperdeye taginmustir.

Filmde Bill Murra Mowgli’nin en yakin dostu Baloo’ya, Christopher Walkens
ormanin krali devasa goril Kral Louie’ye, Idis Elba, Shere Khan’a, Scarlett
Johansson, sinsi kava yilanina, Lupita Nyong’o Raksha’ya, Giancario Esposito,
Mowgli’nin kurt annesi Akila’ya, Ben Kingsley ise Bagheera’ya sesleriyle hayat
vermistir. Filmdeki tek gercek karakter Mowgli’nin seslendirmeleri ise ¢ocuk
oyuncunun kendi sesinden kayda alimmustir. Seslendirmelerin filmdeki tiim CGI

karakterlerini oldukga basarili bir sekilde yansittiklari gdzlemlenmektedir.
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5. SONUC VE ONERILER

Sinemada dijital gorsel efekt kullaniminin, filmin anlam ve anlatisina sundugu
katkilar inkar edilemez bir gergektir. Baslangicta sadece ihtiya¢ duyulan belirli
sahnelerde uygulanan gorsel efektler, ilerleyen siirecte 3D Studio Max, Cinema 4D,
Maya ve filme 6zel gelistirilen programlarin getirdigi degisik imge iiretim teknikleri
ile pek ¢ok sahnede kullanilarak, neredeyse sadece bilgisayarda insa edilen filmlerin

tiretilmesini miimkiin kilmstir.

19. ylizyilin sonlarinda sadece gergegi kaydetmek ve aktarmak iizerine sekillenen
sinemanin, sanal teknolojilerin kesfiyle kendi simiilasyon evrenini yaratarak
alternatif diinyalar kurdugu bilinmektedir. Gorsel efektlerin; gergegin yeniden insasi,
anlam yaratma ya da igerigi donistiirme siireci lizerindeki etkilerini ortaya koymak
amaciyla bu ¢aligmada yonetmenligini Alfanso Cuaron’un yaptig1 “Gravity” ve John

Favreau’un yonettigi “The Jungle Book™ filmleri teknik olarak analiz edilmistir.

Calismaya konu olan filmlerde, yonetmenlerin, tamami dis mekanda gerceklesen
olaylari, stiidyo ortaminda kayda almay: tercih ettikleri goriilmektedir. Cuaron ve
Favreau, nesnel ger¢ekligin olmadigi ya da nesnel gercekligin kameralarla kayda
alinmasinin miimkiin olmadig1 durumlarda bilgisayar tabanli gorsellestirmeler

yaparak anlatinin filme aktarilmasini saglamistir.

“The Jungle Book” filminin yonetmeni Favreau, gergek hayatta ¢ekilmesi miimkiin
olmayan, maliyetli ve risk tasiyan sahneleri blue/green screen teknigi kullanarak
gercege dontstiiriirken, ayn1 gereksinimden dolayr gorsel efekt kullanan Cuaron ise
Gravity’de 6zellikle blue/green screen’den kacinmistir. Cueron’in, filmde anlatiy1
gorsellestirmek icin 6zel olarak tasarlanan 1s1kli bir kutu ve motion capture (hareket
yakalama) tekniginden yararlandigir goriilmektedir. LED panellerden olusan 1sikli
kutuya, sanal ortamda yaratilan uzay goriintiileri yansitilmistir. Bu yontemle Cuaron,
cevrelerinde olan biten olaylar1 géren oyuncularin performansinin, yesil ekran gibi
tamamen yapay bir ortamda sergilenecek performanstan cok daha iyi olacaginm

diistinmistiir. Isikli kutu i¢inde motion capture (hareket yakalama) giysileri giyen
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oyuncularin yiizleri, gerceke¢i goriintiiler elde etmek igin post prodiiksiyonda,
bilgisayar tabanli animasyonlarla birlestirerek VFX (canli ¢ekimlerin bilgisayar
tretimli imgelerle harmanlanmasi) olarak beyazperdeye taginmistir. Cok yogun
dijital gorsel efektlerin kullanildig1 Gravity’de, kamera ile ¢ekilen tek gercek goriintii
oyuncularin yiizleridir. Filmde kullanilan motion capture teknigi ve LED paneller,
Oykiiniin gorsellestirilmesine ve basrol oyuncularma ¢ok biiylik bir 6zgiirlik
kazandirmistir. Boylelikle reel olarak ¢ekilmesi miimkiin olmayan sahneler VFX
olarak perdeye taginirken hareket yakalama teknigi ve bilgisayar tabanli imajlar,

filmdeki anlam olusumuna destek oldugu goriilmiistiir.

Gravity’de, Dr. Stone’un mekigi tamir ettigi sahnenin tamami, stiidyo ortaminda
tasarlanan bir maket model yardimiyla gorsellestirilmistir. Gravity’de minyatiirler,
filmin tiim diger sahnelerinde oldugu gibi oyuncularin performansini daha gergekci
ve dogru bir sekilde izleyiciye aktarmak amaciyla kullanilmistir. Filmde gordiigimiiz
mekanlarin tamami gorsel efekt sanatgilari tarafindan CGI olarak yaratilmistir.
Gecgmiste pratik olarak sette insa edilen mekanlarin yerini artik bilgisayarda tiretilen

dijital mekanlar almistir.

Arastirmaya konu olan ikinci film “Jungle Book™ ise, “Live action” (canli aksiyon)
olarak bilinen animasyon tiirlinlin en basarili Orneklerinden biridir. Gergek
oyuncularin animasyon karakterlerle birlikte oynadig1 “Live action” filmler, farkli

gorsel efekt tekniklerinin de bir arada kullanimina izin veren bir yapiya sahiptir.

2016 yilinin en ¢ok hasilat yapan filmi olan The Jungle Book’ta, Mowgli disindaki
tim karakterler ve mekanlar dijital ortamda CGI olarak tasarlanmistir. Motion
capture, blue screen, color correction, minyatiir efekt, atmosfer efekti, CGI gibi pek
cok teknigin bir arada kullanildig: filmde bilgisayarda yaratilan imgeler, gergekei
figtirlere doniiserek oykiiniin aktarimini ve filmin illiizyonunu gii¢lendirmistir. Ugsuz
bucaksiz bir ormandaki kurt siiriisii ve yirtict hayvanlarin reel olarak filme
aktarilamayacaglr sahnelerde dijital gorsel efekt yontemlerine bagvurulmus,
ormandaki tlim hayvanlar seslendirme sanatgilari tarafindan seslendirilerek bu
hayvanlara kisilik kazandirilmigtir. Fotograf gercekliginde karakter ve mekanlarin
yaratildig1 filmde 3D Studio Max, Maya programlar1 ve pek ¢ok gorsel efekt teknigi

bir arada kullanilmustir.

Her ne kadar filmlerde alternatif gergeklikler yaratilmaya calisilsa da inandiriciligin

arttirilabilmesi i¢in gercek hayattan referanslar alindigi bilinmektedir. Ornegin
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yonetmen Favreau, “The Jungle Book™ filminde ormandaki bitki ortiisii i¢in sanal bir
kiitiiphane olusturmus ve filmdeki doga gorsellestirmelerinde mevcut kiitliphaneden
yararlanarak fotogercekei diizenlemeler yapmayi tercih etmistir. Boylelikle gorsel
efektlerle gergegin yeniden tiretimi miimkiin olmustur. Filmdeki tiim orman sakinleri
ve oyuncularin mekanla etkilesimde oldugu boliimler, stiidyoda maket modeller
kullanilarak blue/green screen olarak tasarlanmig, mekanin geneli ise sanal ortamda
matte painting sanatgilar1 tarafindan tamamlanmistir. Matte painting sanatgilar1 belli
bir boliimii stiidyoda ¢ekilen sahneleri, biiytilii bir evrene doniistiirerek gercekte var
olmayan; ama gergegin izlerini tagiyan essiz giizellikte bir orman yaratmistir. Bu
durum, bir yandan izleyiciyi filmin i¢ine ¢ekerken diger yandan gelecekte her yeni
teknolojiyle birlikte “gercek”™ ile “gergegin kopyalar1” arasindaki ugurumun daha da
biiyliyecegini ve sinemanin her gecen giin biraz daha “gerceklikten” uzaklagsacagini

gostermektedir.

Benzer sekilde Gravity filminde, tim gezegenler ve uzay sahneleri, oyuncularin
astronot kiyafetleri NASA’nin fotograflarindan referans alinarak dijital ortamda CGI
olarak tasarlanmistir. Boylelikle sanal goriintiilerin {i¢ boyut kazanarak izleyiciye
sunulmast mimkiin olmustur. Kullanildig1 sahneler agisindan bakildiginda;
yercekiminin olmadig1 bir ortamda gegen bdylesi bir Oykiiyii beyazperdeye tagimak

icin CGI'mn en uygun yontem oldugu goriilmektedir.

Her film farkli gorsellestirme yontemleriyle hafizalara kazmir. Bir goriintii sanati
olan sinemada gOriintllyli olusturan ana unsur ise 1siktir. Meksikali goriintii
yonetmeni Emmanuel Lubezki, Gravity’de yapmis oldugu 1s1kl1 kiip tasarimi ile hem
filmin aydmlatmasin1 yapmis hem de oyuncularin bulunduklari mekan1 gérmelerini

saglayarak gercekei performanslar sergilenmesini miimkiin kilmistir.

Her iki filmde de dijital olarak iiretilen bir diger efekt tiiri atmosfer efektidir. The
Jungle Book’ta atmosfer efektlerinin 1ki asamali bir siliregte {retildigi
gozlemlenmistir. Tlk asamada gereken hava kosullar stiidyoda, sadece oyuncunun
bulundugu kiiciik bir alanda pratik efekt olarak olusturulmus ve sanal ortamda
yaratilan gériintiilerle birlestirilmistir. Ikinci asamada; bilgisayar temelli goriintiiler
ile klasik ¢ekimlerin harmanlandig1 sahnelere aydinlatma, kiigiik ton diizenlemeleri

yapilarak, farkli ortam kosullar1 ve zaman dilimi beyazperdeye taginmustir.

Gecmiste pratik efektler olarak set ortaminda uygulanan pek c¢ok efektin dijital

ortamda yaratilmasi izleyiciye daha gergeke¢i bir gorsellik sunarken, efektlerinin
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tiretimi ve kaydi siirecine de yeni bir bakis acist kazandirmistir. Pratik olarak inga
edilen setler yerini dijital setlere, kostiimler dijital kostiimlere, ger¢cek aktor/aktristler
dijital aktor/aktristlere, gercek dublorler dijital dubldrlere ya da VFX’lere
birakmaktadir. Gelinen noktada her yeni teknoloji kendinden onceki teknolojileri
doniistiirmekte ya da tamamen ortadan kaldirmaktadir. Bu durum giiniimiiz
sinemasinda, kullanilan gorsel efekt teknikleri ve efektin kullanim amaglarina bagh
olarak is akisi ve gorev tanimlarimi da degistirmistir. Klasik c¢ekim ve kurgu
teknikleri yerini dijital gorsel efekt tekniklerine birakirken, kurgucu ya da video
editorii, giintimiizde gorsel efekt siipervizori, colorist, VFX siipervizori gibi isimler
almaktadir. Artik pre-production (liretim Oncesi), production (iiretim), post-
production (liretim sonrasi) olarak adlandirilan film yapim siiregleri i¢ ice ge¢cmis ve

daha efektif bir is akis1 gelistirilmistir.

Ote yandan teknolojideki gelismelerle birlikte klasik ¢ekim ve kurgu teknikleri
doniismekte filme oOzel gelistirilen programlar, sanal kameralar, her tiirli
gorsellestirmenin yapilabilmesini miimkiin kilan gorsel efekt uygulamalar1 ve hatta
dijital oyun teknolojilerinin sinemada kullanilmaya baslanmasi ile bildigimiz set

ortamlarininda tarihe karisacagi gozlemlenmektedir.

Filmlerde matte painting olarak yaratilan mekanlar filmin gergeklik algisini
desteklese de aslinda golge ve isiklandirmalarin filmin inandiricilifi tlizerinde son
derece etkili oldugu, ve kurmacayr ger¢ege dontstiirdiigii bilinmektedir. Hem
Gravity’de hem de The Jungle Book filminde stiidyo ortaminda ¢ekim yapildigi i¢in
gercek hayattaki 151k ve golgeleri dogru bir sekilde perdeye yansitmak oldukga
giictiir. Bu yiizden The Jungle Book filminin yonetmeni Favreau, sadece belirli
sahnelerde ancak Cuaron tim film boyunca bilgisayarda sanal olarak yaratilan
mekanlarin goriintiilerini led panellere yansitarak oyuncularin rollerini bu paneller
onlinde oynamasin1 uygun gormiistiir. Boylelikle yonetmenler, filmlerinde gergek
hayatta var olan gdlge ve 151k yansimalarini oyuncunun iizerinde yakalayabilmistir.
Gelinen noktada sanal teknolojilerle yaratilan 151k, mekan ve simiilakirlarin, anlatiyl
pekistirdigi ve gercegin yerini alarak icerigi doniistiirdiigii gortilmektedir. Yonetmen
Favreau, golgelerin iiretimi i¢in buna ek olarak filmde ashiyla birebir benzerlik
tastyan orman sakinlerinin maket modellerinden yararlanmistir. Post production
asamasinda tiim maket modellerin yerini alan CG imgeler ile hayaller gergege
dontistiiriilerek filmin 0ykiisii sinemaya gercekei bir sekilde aktarilmistir.
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Sonu¢ olarak dijital teknolojinin gelismesine bagli olarak ortaya ¢ikan gorsel
efektler, sinematografik bir doniisiim baglatmistir. Son yillarda hasilat rekorlar1 kiran
pek cok filme baktigimizda bunlarin gorsel efektlerin yogun olarak kullanildigi
bilimkurgu, aksiyon, fantastik, live action filmler oldugu goriilmektedir. Filmin
biitiinii lizerinde hakimiyet kuran gorsel efektler, gercek oyuncularin, gergek
dublorlerin ve gergek mekanlarin yerini almakta bdylece sinemada gergeklik yeniden

insa edilmektedir.

Gelecekte de yonetmenler ve gorsel efekt sanatgilar, dijital teknolojilerin potansiyel
giiciinii kullanmaya devam edecektir. Teknolojiye bagli olarak gelistirilen dijital
gorsel efektler, izleyicinin diisinme seklini degistirecek ve ‘“sinemada algisal
gercekligi” yeniden insa edecektir. Bu durum izleyiciyi, ger¢ek goriintiilerin yerini
alan simiilakirlarin trettigi, anlam ve gergekliklerine maruz birakacak ve filmin

icerigi iizerinde, izleyicinin ayirt etmekte zorlanacagi doniisiimler yaratacaktir.
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