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OZET
2000 SONRASI HOLLYWOOD SiNEMASINDA GORSEL EFEKT
VE GERCEKLIK

Sinema filmleri ¢esitli bakis acilarindan gergeklikler iiretmektedir.
Gergeklik; Sanat¢inin fiziki diinyadaki anlayisini kendi 6znelligi baglaminda bilgi
diizeyi ile ilgilidir. Yonetmenin etkisinde kaldigi gerceklik izleyenlere beyaz
perdede sanal gergeklik olarak yansitilmaktadir ve bu gergekligin yansitilmasi igin
gerekli temel araglar kullanilmaktadir.

Hollywood sinemas1 gercek¢iligi yansitmasi anlaminda yonetmen ve 6zel
efektleri ile incelenmesi gereken bir konudur. Ozel efektlerin sinema dilinde
teknolojinin hangi araglarindan yararlandigi perdeye gelirken gectigi siireg
gercekeigin yaratimi bakimindan en temel siiregtir. Yaratilan sanatsal gergekligin
sinema imgelerine doniismesi noktasinda Hollywood Sinemasindaki basarim,
efektlerin 6ykii ile bir biitiin olarak kavranmasi sanatginin zihnindeki gergeklikle
izleyenin zihninde olugmasi beklenen gercekligin Ortiisecegi anlamina gelir.
Holywood Sinemas1 filmlerinin trettigi estetik degeri ve bu degerle sunulan
gercekligi bir tiir deneyim olarak da algilayabiliriz. Fiziki hayatin deneyimlerini
asma potansiyeli tagiyan sinema filmlerinin estetik etkisinin var olabilmesi, izlenen
filmin salt bedensel bir hazzin 6tesine gegmesi ile de ilgilidir.

Bu etkiyi verebilmek i¢in gorsel efektler kendi i¢inde tiirlere ayrilmaktadir
ve her sahnede etkisi degismektedir. Sahnelerin gergeklige yaklagmasi siireci ve
yontemi tezin Bu baglamda su sorularin yaniti aranmaktadir: Sanal gergeklik
teknolojisi ile sinemanin noktalari, Benzerlikleri ve farkliliklar1? Anlati yapilari ve
teknikleri? Yarattiklar1 gerceklikler? Benzer sorularin giiniimiizde daha da fazla
akillara gelmesinin temel nedeni olarak gelisen dijital teknoloji ile birlikte buna
hizla adapte olan sinema teknolojisinin yasadig: dijital dontisiim gosterilebilir. Bu
noktadan haraketle bu calismada dncelikle gorsel efektlerin teknolojisi iizerinde
durarak, ilkleri gerceklestiren 2000 sonras1 Hollywood filmlerinin ilgili sahneleri
gosterilerek acgiklama yapilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Gorsel efekt, Hollywood Sinemasi, Gergeklik



ABSTRACT
VISUAL EFFECT AND REALITY IN HOLLYWOOD CINEMA
AFTER 2000

Motion pictures produce realities from various perspectives. Reality; It is
about the artist's understanding of the physical world in the context of his own
subjectivity. The reality under the influence of the director is reflected to the
audience as virtual reality on the big screen and the basic tools required to reflect
this reality are used.

Hollywood cinema is a subject that should be examined with the director
and special effects in terms of reflecting the realism. The process that special effects
take while coming to the screen, which means of technology in the language of
cinema, is the most basic process in terms of creating realism. The success in
Hollywood Cinema at the point of transforming the created artistic reality into
cinematic images, comprehending the effects as a whole with the story means that
the reality in the mind of the artist and the reality expected to occur in the mind of
the viewer will coincide. We can perceive the aesthetic value produced by
Hollywood Cinema films and the reality presented with this value as a kind of
experience. The aesthetic effect of motion pictures, which have the potential to
exceed the experiences of physical life, is also related to the fact that the film
watched goes beyond a mere bodily pleasure.

In order to give this effect, visual effects are divided into types within
themselves and their effect changes in every scene. The process and method of
approaching the scenes to reality. In this context, the following questions are
sought: Points of cinema with virtual reality technology, Similarities and
differences? Narrative structures and techniques? The realities they created? The
main reason why similar questions come to mind more and more today can be
shown as the digital transformation experienced by the rapidly adapting cinema
technology with the developing digital technology. From this point of view, this
study will focus primarily on the technology of visual effects, and an explanation
will be made by showing the relevant scenes of the post-2000 Hollywood movies
that made the firsts.

Keywords: Visual effects, Hollywood Cinema, Reality
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GIRIS

Sinema aygitinin icadiyla imgelerin tarihinde kokli degisim yasanmustir.
Sinema gergekligi sunma konusunda diger sanatlara gore daha iddiali olmustur.
Kendi tarihi boyunca bunu ger¢eklestirmeye ve lizerine diistinmeye calismistir.
Teknik ve sinematografik agidan sinemanin tarihi gergekligin nasil sinematografik
acidan sunuldugunun tarifi olarak kabul edilebilir. Gorsel efektler de bu tarihin

icinde gercekligin sunumu agisindan anlamlidir.

Yakin donemde gergeklestirilen yapimlarda kullanilan gorsel efekt
teknolojileri pek cok yeniligi de beraberinde getirmektedir. Gelismis teknoloji
araglari, bireylerin ifade etmek istedikleri 6gelere yardim etmenin Otesinde
gercekligin sunumunda da 6nemli bir etkiye sahip olmustur. Biitiin bu gelismeleri
yakindan takip eden ve filmlerinde kullanan Hollywood sinemasinin gorsel efekt
ile gercekligin sunumuna yonelik 6zellikle 2000 y1l1 sonrasinda ¢ok biiyiik ilerleme
kaydettigi iddia edilebilir. Diinyanin en biiylik sinema endiistrisi sayilan
Hollywood yapimlart hem kullanilan gorsel efekt tiirleri hem de gercekligin
sunumu ag¢isindan degerlendirilmesi gereken bir konuma sahiptir. Bu baglamda bu
tez calismasi 2000 Sonrasi Hollywood sinemasinda gorsel efekt teknolojisi

acisindan gercekligin ne oldugu sorusuna cevap arayacaktir.

Tez g¢alismasinin ikinci boliimiinde sinemada gergeklik basligi altinda
sinema tarihinde gercekligin sinematografik ve teknik ve teorik agdan nasil ele

alindigimin dokiimiinii verilmeye ¢aligilacaktir.

Ugiincii béliimde “Sinemada Gorsel Efekt” baghg altinda “Sinemada
Gorsel Efekt Tekniklerinden”, “Yesil Perde Teknigi (Green ScreenBlue Box)”,
“Hareket Izleme (Motion Tracking)”, “Warping and Morphing”, “Bullet Time
Shots (Flow Motion)”, “Crowd Duplication (Kalabalik Kopyalama)”, “Atmosferics
(Atmosfer Etkisi)”, “Rotoscoping”, “Wire Removal (Tel Kaldirma)”, “Scene

Salvage (Sahne Kurtarimi1)” gibi teknikler ele alinmis, agiklanmaya ¢alisilmistir.

Dordiincii bolimde de 2000 yili sonrasinda ¢ekilmis olan filmler tez
kapsaminda belli bagh kriterler ile secilerek gorsel efekt teknolojisi ve bu

teknolojinin meydana getirdigi gergeklik etkisi agisindan ele alinmustir.

Sonug bolimiinde de tezin cevap aradigi sorular ve amaglarin hangi

acilardan gerceklestirildigi ve gerceklestirilmediginden bahsedilmistir.



AMAC

Biitiin bu bilgilerin 15181nda, bu c¢aligmayla ilk olarak sinemada gergeklik
olgusunun ele alinmasi amaglanmaktadir. Diger yandan bu tezde sinemasal bir
anlatim tarzi olan gorsel efekt baglaminda gercekligin sec¢ilmis olan filmler
kapsaminda tekrardan kurgulanmasinda anlam olusturma araci seklinde bir yere
sahip oldugunun ve gorsel efekt tekniklerinin gercekligin yaratim siirecine olan

katkisinin ne oldugunun anlagilmasi amaglanmistir.

ONEM

Arastirma amagclarinda yer alan sorularin yanitlanmasiyla ortaya ¢ikacak
olan akademik verilerin literatiire katki saglama agisindan Onemli oldugu
diisiiniilmektedir. Diger yandan bu arastirma gorsel efektlerin sinema alaninda
kullanilarak gercekligin yeniden insa edilmesi bakimindan roliinii ortaya koymasi

bakimindan da Oonem arz etmektedir.

SAYILTILAR
Calismanin sayiltilart su sekilde ifade edilebilir:

1. Gelisen dijital gorsel efekt teknolojisiyle sinemada gercekligin yeni bir
evreye girdigi diistiniilmektedir.

2. Analog teknolojiye gore dijital gorsel efekt teknolojisinin sadece belli
tirler (bilim kurgu, fantastik, korku gibi) degil diger tiirlerinde de
kullantminin yayginlastigi diistiniilmektedir.

3. Dijital efekt teknolojisinin yeni bir estetik seyir meydana getirdigi

distiniilmektedir.

SINIRLILIKLAR

Calisma 2000 sonras1 sinema filmleri evreni icinde IMDB notu ve seyirci
kitlesi yiiksek olan, kiiresel 6lgekte etki meydana getiren almis, En iyi Gorsel Efekt
odiillerini almis filmlerin segilmesine dzen gosterilmistir. Orneklem grubunda bu
nitelik Onerisiyle segilen filmlerde ¢ok fazla tekrar bilgi ve analize gidilmesi de

engellenmeye ¢alisiimistir.

YONTEM
Calismanin arastirma modeli niteliksel bir yaklagim g¢ercevesinde metinler

tizerinden betimsel analizdir. Betimsel analize uygun olarak ¢alisma ile ilgili veri



kaynaklar1 ¢alisma kapsamindaki sorular sorularak incelenmistir. Birincil ve ikincil
kaynaklarin arastirildigi literatiir taramasi kapsaminda konuyla ilgili mevcut kitap,
tez ve dergilerin ilgili boliimleri, ayrica konu ile ilgili filmler de incelenmistir.
Konuyla ilgili caligmalar, farkli goriisler ele alinarak 6zetlenmis ve kuramsal agidan
filmlerin gorsel efekt acisindan ¢oziimleyebilmek igin bir yaklasim tarzi

olusturulmustur.



1.BOLUM

1. SINEMADA GERCEKLIK

Sanat eserlerinin sundugu gerceklik etkisi izleyicisine fiziksel diinyadaki
fenomenlerle kiyaslandiginda ¢ok daha fazla gii¢ uygulamaktadir. Bu eserin
duygulanima sebep olmasi anlamina gelmektedir. Giindelik fenomenler, sanat
aracilhigiyla gercekei etkiler sunabilmekte izleyicilerde gerceklik etkisi
uyandirabilmektedir. Sinema eserlerinde de bu durum net bir sekilde ortaya
¢ikmaktadir. Sinemadaki tiim duygulanimlar amagcli, belirlenmis ve kurgusal bir
gerceklik driinidiirler. Bir sinema filmi karsisinda film tarafindan istenilen
duygulanima erigsmek, film tarafindan iiretilmis olan gercekligin artik bir bakima

hakikat seklinde kabul edildigi manasina gelmektedir.

Sinema tarihini de bu a¢idan ele almak Onemlidir. Ciinkii sinema tarihi
gercekligin her agidan sorunlastirildigi bir tarihtir. Bu boliimde sinema tarihi

acisindan sinemada gerceklik konu edilecektir.

1.1. Lumiere Kardesler ve Melies

On dokuzuncu yiizyilin ikinci yarist siiresince daha da yogun hale gelen
arastirmalarin ortaya ¢ikarmis oldugu birikimi en iyi sekilde kullanmis olan “Louis
ve Auguste Lumiere kardesler”, “cinematographe (sinematograf)” ismini vermis
olduklar1 ilk sinema makinesini tamamlamislardir ve 13 Subat 1895 tarihinde de

Fransa adina patent almislardir (Betton, 1990, s. 33-39).

Gilinlimiizdeki sinema makinelerinin ilk Ornegini olusturan “Lumiere
Kardesler ‘in sinematografinda, filmler makinenin mercegine dayali olan bir izleme
aygit1” aracihigiyla izlenmemektedir. Filmler, duvara gerilen beyaz bir perde
sayesinde izlenebilmektedir. Bu makinenin 6zelligi iistiine fotograf ¢ekilen filmin
objektif ardindan devamli olarak gegmesidir. Objektifin 6n kismindan ge¢gmis olan
bir goriintii, yerine kendisini seyreden bir goriintiiye biraktigi sira, “obtlirator”
ismindeki Ortme islevini yerine getiren bir ara¢ 1sinlarin araya girmesini

engellemektedir (Onaran, 1986, s.61).



Gorsel 1:Sinematograf Makinesi

Kaynak: Erciiment Ekrem Talu ilk Sinema Gosterimi

seyler.eksisozliik.com 13.01.2021

Lumire kardesler, 22 Mart 1895 tarihinde Paris’te, 10 Haziran 1895
tarihinde de Lyon’da “sinematograf makinesini” halkla paylasmislardir. (Gorsel 1),
28 Aralik 1895 tarihinde de Paris’te ki “Grand Cafe’nin” bodrum katinda bulunan
120 kisilik bir salonda ilk sinema salonu acilmis ve halk i¢in Ozel gosterim
gerceklestirilmistir. Belirli bir licret karsiliginda gerceklestirilen bu gosteri 25 kisi
tarafindan izlenmistir. Ug¢ dakikadan uzun olmayan on film bir arada ilk program
igerisinde gosterilmistir. Bilhassa, “Arrivee du Train en Gare de La Ciotat (Trenin
La Ciotat Garma Gelisi)” isimli film izleyicilerden 6nemli dlgiide ilgi gormiistiir.
Bu gosteriler esnasinda, film igerisinde hizlica gelen treni izleyicilerin gercekmis
gibi lizerlerine dogru geldigini diisiiniip sandalyelerin altlarina saklanmak i¢in ani

bir refleks gostermislerdir (Betton, 1990, s. 52-55).



Gorsel 2 . Trenin Gara Girigi

Kaynak: “Arrivee du Train en Gare de La Ciotat (Trenin La Ciotat Garina
Gelisi)”, en.wikipedia.com 13.01.2021

Bu kisa film gosteriyor ki sinemanin ilk imgeleri giiniimiiz teknolojilerine
gore ilkel goriinse de donemin gorsel algisinda illiizyonik etkisi olduk¢a giicliidiir.
(Gorsel 2), Sinemanin ilk evresini bu Ornek agisindan diisiinmek miimkiin
goriinmektedir. Bu donemde filmler insanlarda benzer saskinliklar meydana

getirmistir.

Lumiere kardesler gibi diger yandan illiizyonizme yonelmis olan “Bi¢imci
gelenegin ilk 6rnegdi” seklinde kabul edilen “George Melies”de Lumiere kardesler
tarafindan gelistirilmis olan ticari anlamda bir gelenege sahip olmayan sinemanin
en parlak donemlerini ve gelecegini gorebilen kisi sayilabilmektedir (Kracauer,
1960, s. 32-33). 1896 yili itibariyle “Montreul’daki” arazisi igerisinde yaptirmig
oldugu “Star Film Stiidyosu’nda” yepyeni sinema filmleri ¢ekilmeye baglamistir.
Bu filmler daha onceki kisa aktiialite filmlerinin haricinde tiyatrodan esinlenip
gerceklestirmis oldugu kisa komik filmler ile, illiizyonizm ve el ¢abuklugu gibi

hiinerleri yansitmis olan filmlerdir (Stam, 2014, s.122).

Melies, Montreul’da bulunan film stiidyosunda adeta bir tiyatro sahnesi
blytikliiglindeki bir sahaya dekorlarim1 yerlestirmis, gerektigi zamanlarda da
onemli seviyede dekor kullaninminm1 da yontemleri arasina eklemistir. Melies,
stiidyosunun disinda da film c¢ekimleri yapmistir. Sinema alaninda Lumiere ile

baslayip Melies ile sliren Fransa’nin istiin yapist 1914’1l yillara kadar devam
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etmistir. “1895-1915 arasindaki” doneme goére uzun sayilabilecek filmler Melies
tarafindan yapilmistir. Melies’in en {inlii filmi “Aya Seyahat” (1902), fantastik
sinemanin da ilk 6rnekleri arasinda sayilmaktadir (Thompson ve Borwell, 2003, s.

75).

Melies tarafindan sinema alaninda denenmis olan yontemler asagidaki gibi

alt1 baslik halinde siralanmaktadir;
1. Gozden Yitime: Makinenin durdurulmasiyla olusturulmaktadir.

2. Ikame: Bir kimse ya da esyanin baska bir kisi veya esyaya doniismesinden

olusmaktadir.

3. Maket Kullanma: Gergek boyutlarinda verilmesi miimkiin olmayan
esyanin film hileleri ile biiyilk izlenimi verebilecek bicimde c¢evrimde

kullanilmasindan olusmaktadir.

4. Uste Bindirme: iki farkli ¢ekimin ayni pelikiil iistiinde {ist iiste

bindirilmesi ile saglanmaktadir.

5. Coklu Cevirim: Aygitin mercegi kapatilmak suretiyle, ayni karenin

icerisinde pek ¢ok ¢evrimlerin bulunmasi saglanmaktadir.

6. Karartma: Var olan goriintiileri silip veya belirginligini azaltip belirsiz
hale getirip yeni bir ¢ekim kullanilarak a¢ilisin saglanmasiyla olugsmaktadir (Kilig,
2012, s. 66).

Melies tarafindan yapilmis olan filmler arasinda “Christ Marchant Sur Les
Eaux (Sular Uzerinde Yiiriiyen Isa), Cendrillon (Kiil Kedisi), Barbebleu (Mavi
Sakal), Les voyages de Gulliver (Gulliver’in Gezileri), Robinson Cruzoe, Le
Barbier de Sevile (Sevil Berberi) gibi filmler bulunmaktadir. Bununla birlikte,
Melies’in g¢alismalariyla beraber kurgusal yapitlar ortaya ciktifi icin fantastik
diinyanin kapilarinin aralanmasiyla korku filmlerine de zemin hazirlanmis olmustur

(Onaran, 1994, s. 74).

Bugiin kullanilmakta olan sinema tekniklerinden pek ¢ogunun temelini atan
kisi olan George Melies, Lumiere kardeslerin “ticari bir gelecegi olmayan bilimsel
bir merak konusu” seklinde goriilmiis olan sinemanin Oniinde var olan parlak

gelecegi fark etmistir. Bu bakis agis1 dogrultusunda ortaya konan bir c¢alisma



icerisinde “1914 yilinda” dek “400’den fazla (bazilar1 700 m uzunlugunda)” filmler
¢ekmistir (Demir, 2009, s. 18).

Genel olarak Melies deneysel bir anlayis kullanarak yapitlarini
gerceklestirmekte olup, bulundugu dénemde popiiler olarak kabul edilen fantastik
ve gotik edebiyat anlayisindan etkilenip séz konusu edebiyat anlayisindan
uyarlamalar yapmstir. Gotik ve fantastik konular1 ele alarak; seytan, cehennem ve
ruhlarla ilgili “Seytan’in Satosu, Faust Cehennemde, Manastirdaki Seytan, Aya
Yolculuk” isimli filmleri ¢ekmistir. Bahsi gecen filmler arasinda en dikkate deger
yeri olan 1896 senesinde ¢ektigi “Seytanin Satosu (Le Manoir du Diable)” isimli

film, pek ¢ok kaynakta ilk korku filmi seklinde kabul edilmistir (Acar, 2017, s. 71).

Sonu¢ olarak, Melies, meslegi olan sihirbazligin verdigi imkanlar ile
sinemada ilk ciddi illiizyonik etkileri ve teknikleri denemis isimdir. “Sinemanin
sihirbaz1” lakabiyla anilan Melies, sinemadaki imkanlarin farkina varip, belirli bir
senaryoya sahip kurgusal filmler ¢cekmeyi tercih etmistir. Filmleri cekmeye devam
ettigi zaman siiresince pek ¢ok “fotografik hileyi” kisa zamanda kesfeden Melies,
bugiin dahi kullanilan “maskeleme, ¢coklu pozlama, iist {iste bindirme gibi” yukari
kisimda agiklanan pek ¢ok film teknigini bulmustur (Bordwell ve Thomson, 2002,
S. 24-25).

1.2. Montaj ve Gergeklik

Oykii igerisinde belirli olan olay &rgiisii baglaminda hem goriintiilerin hem
de seslerin belirli bir sirayla dizilmesine montaj denmektedir (Eisenstein, 1957, s.
3). Bazi zamanlarda 6ykiiniin de disina ¢ikilmak suretiyle montaj esnasinda pek ¢ok
degisiklik yapiliyor olmasina karsin genel hatlartyla montaj, Oykiiyl
olusturabilmek adina ele gecirilmis olan unsurlarin bir araya getirilmis oldugu

teknik bir siire¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Montaj, izleyicilerin kendi algi siireclerini agmak suretiyle bir bakima
algilanip yasamalarini1 saglayan en dikkate deger unsur olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Sinema tarafinda gercgeklestirilen algilam bireyin algilar1 seklinde ¢alismamaktadir.
Birey evreni merkezi bir sekilde algilamaktadir. Sinemanin montaji bu noktada
birey algisinin giindelik yasamda gergeklestiremedigi bir seyi yapip coklugu
kavrayabilmektedir (Tiirkgeldi, 2016, s. 7). Sinemayla ortaya konan algilam

montajla miimkiin olmaktadir. Mekanin ve zamanin kimi algilaniglar1 da sinemada



montaj sayesinde ortaya ¢ikan imkanlar sayesinde ihtimal dahilinde olabilmektedir.
Boylece gerceklik tiretimi ve bakis agilarimin yansitilmast noktasinda montaj

tarafindan saglanan 6zel bir yer oldugu acik bir sekilde ortadadir.

Rus bi¢imcilerinin gorilisii baglaminda sinemanin sanat olmasini ve onun
diger sanat dallarindan ayrilmasini saglayan temel durum kurgudur. Tanyanov,
sinema i¢in “diinyanin anlam bilimsel yeniden diizenlenmesi” ifadesini
kullanmaktadir. Kurgu sonucunda ortaya ¢ikan dogal bir olgu olmadigi icin
“yeniden planlama” olarak adlandirilan durum, seyircilere anlami ilettiginden
dolayr anlam bilimsel (semantik) kapsamda degerlendirilmektedir. Sovyet
kuramcinin goriisti kapsaminda, dikkate deger olan temel konu ¢ekimlerde ortaya
cikan nesnelerin kendi icinde var olan dogal nitelikleri degil, yonetmenin,
cergeveleri birbirine eklemli hale getirerek sinemaya has bir sdylem olusturmasi ile
kazanilan manadir. Tinyanov, “sinemanin bagoyuncusu yeni bir nesne ve insandir,
yani sanat sayesinde doniistiiriilmiis insanlar ve nesnelerdir” demektedir (Vincento,
1997, 5.31).

Sinemada temel olarak doniistirme 0zelligi oldugu igin sanat seklinde
anilmaktadir. S6z konusu olan bu doniistiirme durumu da “sahneye koyma
(yonetme), ve kurgu” sonucunda ortaya ¢ikmaktadir (Eisenstein, 1977, s. 32)
Sinema her ne kadar bir sanat olarak anilsa dahi ayn1 zamanda bir dil oldugu i¢in
sahip oldugu bu dil olma o6zelligi kurgu vasitasiyla elde edilmektedir. Film,
kurgunun sayesinde, yonetmendeki biitiin duygu ve diisiincelerin paylasildig bir

soylem halini almaktadir.

Eisenstein, askerlere moral verme maksadiyla tiyatro faaliyetlerinde gorev
almistir. Burada tiyatro yonetmeni gérevi almis ve ¢ok basarili olarak kisa zamanda
kariyerinde yiikselis yasamistir. Bu siire¢ igerisinde “iinlii tiyatrocu Meyerhold’un
Ogrencisi” olmak Eisenstein’in sanatsal bakis agisini oldukca etkilemistir

(Eisenstein, 2014, s. 38-42).

Ayni donemde Eisenstein, edebiyat akimi olan Rus bic¢imciligi, onun
sinemaya olan bakis agisin1 6nemli diizeyde etkilenmistir (Andrew, 1976, s. 45).
Eisenstein’in 1925 senesinde ¢ekmis oldugu “Grev [Stachka]” filmi Sovyet
yetkililerin dikkatlerini ¢ekmek suretiyle kendinden 1905 devrimin yol doniimii

anist i¢in bir film g¢ekmeyi istemesine yol agmistir. Bu c¢alisma sonrasinda



Eisenstein ile sinema tarihinin hem en iyi hem de en dnemli filmlerinden biri olarak
kabul edilen “Potemkin Zirhlis1 [Bronenosets Potemkin]” filmi ortaya ¢ikmistir
(Ozo6n, 2014, s. 28-33). Eisenstein, Marksizmden “kuramin eylemden, eylemin de
kuramdan ayr1 diisiiniilemeyecegi ilkesini” temel almistir. Her daim kuramlarinda
iler stirmiis oldugu diisiincelerini filmlerinin icerisinde de uygulamaya, filmlerinde
denemis oldugu fikirleri de kuram haline getirmek i¢in ¢aba harcamistir (Eisenstein,

2014, s. 34).

Yasamin biitiiniiyle ilgili olan temel ilkeleri sanat ve sinema alanma da
uyarlamis olan Eisenstein, sanat yapitlarinda, diyalektik ilkenin kendi ¢atigma
seklinde gostermis oldugunu ortaya koymaktadir. Eisenstein’in goriisiine gore
sanat, hem varliktaki g¢eliskileri ifade ettigi icin hem de dogal varlikla yaratici
egilim arasinda herhangi bir ¢atisma oldugu i¢in bu her daim bir ¢atisma olarak

kabul edilmektedir (Eisenstein, 1958, s. 46).

Eisenstein’in goriisii baglaminda birbirinden kopuk iki farkli kismin bir
araya gelmesini saglayacak olan en iyi sey sinema sanati olmustur. Sinema
kavraminin tiyatro sanatindan ¢ikmis olup buna karsilik tiyatro sanatinin sinirlarini
asip gergekligin tiyatro icerisinde ifade edilmesinin imkéni olmayan acilarinin
gosterilebilecegini ifade etmektedir (Eisenstein, 1977, s.17). Tamamen hiz ve
hareket goriintiisiine dayanan ilk sanat dali oldugu Eisenstein tarafindan ifade
edilmis olan sinema, bu 6zelliginin sayesinde diger statik sanat dallarindan her daim
bir adim 6nde bulunmaktadir. Ciinkii diger statik sanat dallar1 diisiincedeki ilerleyis
stirecini sinema gibi gdsterememektedirler. Diisiincedeki ilerleyis siirecini gosterip,
izleyicisinde bu siireci harekete gegirme sansina sahip tek sanat dalinin Eisenstein
sinema oldugunu ifade etmektedir (Eisenstein, 2000, s. 58). Onun diisiincesine gore,
sinemadaki devamli gelisme gosteren teknik imkéanlardan tam manasiyla
faydalanabilmek, onlar1 kullanabilmek isteyen sinema yapimcilarinin ilk olarak
“bigime” hakim olmalar1 gerekmektedir (Eisenstein, 1958, s. 239-241). Eisenstein,
bicimle ilgili ustalasmadan igerik kisminin anlatilamayacagini diisiinmektedir.
O’na gore bigim, icerigin anlatilabilmesinin en temel yontemidir (Nuyan, 2013, s.

28-29).

Sinemanin bir dil olabilmesini saglayan seyin temelde “montaj” oldugunu

diistinen Eisenstein’in tiim kuramsal c¢aligmalarinda montajla ilgili pek c¢ok
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tartismay1 gorebilmek olasidir. Seneler i¢cinde yazmis oldugu yazilarinda devam
olacak sekilde montajin yeni imkanlari iizerine aragtirmalar yapan Eisenstein, bir
teorisyen olarak da tiim Kariyeri siiresince montajdaki temelleri ifade etmeye

cabalamistir (Monaco, 2000, s. 403).

Eisenstein, “bilimsel bakis acisiyla olusturulmasi gerektigini diisiindiigii
yeni sinemanin gorevinin yeni kavramlariin izleyicinin aklina derinlemesine ve
yavas bir sekilde islemek” oldugunu ortaya koymaktadir (Eisenstein, 2000, s. 33).
“Sanat icin sanat” bakis a¢isini temelde reddetmis olan Eisenstein, sinemanin
devrimci olmasini, sosyalist devrimin diislincelerini topluma asilanmasini da
istemektedir. Buna karsilik, sinemanin bunu yaptig1 sirada kesinlikle basit bir

propaganda araci olmamasi gerektigin de one stirmektedir (Nuyan, 2013, s. 28).

Devlet destegi ile gelismis olan Sovyet sinemasinda Eisenstein’in tiyatrodan
sinema alanina ge¢mis oldugu doénem igerisinde etkisini siirdiiren temelde dort
farkli ekol bulunmaktadir. Bunlarin birincisi devrim dncesindeki geleneksel sinema
cizgisini izlemis olan eski donem sinema yapimcilandir. Ikincisi ise bir grup
tiyatroculuktan gelmis olan “Grigori Kozintsev ve Leonid Trauberg c¢evresinde
toplanan “FEKS (Factory of the Eccentric Actor) topluluguydu”. Amerikan
sinemasi, sirk, miizikhol, seri film, Fiitiirizm, Stirrealizm ve Dada’nin da etkisinde
kalan s6z konusu grup kendisine has bir sanat olan sinemanin gerceklestirilmesi
i¢in ¢alismaktadir. Uciincii ve oldukea dikkate deger bir grup da “Lev Kulesov ve
onun Sinema Okulu’'ndan 6grencileri olan Vsevolod Pudovkin, Boris Barnet,
Vlademir Fogel” gibi isimlerin bir araya gelisinden olusmaktadir. “Kulesov’un”
onderliginde belirli kisitlardaki olanaklara karsin dikkate deger sinema denemeleri
yapan bir grup Sovyet ve hatta bugiiniin sinemasinda dahi kabul gérmiis olan
“montaj anlayicisinin” kurucusu sayilmaktadir. Dordiinciisti ve en az Kulesov’un
Ki kadar dikkate deger goriinen bir diger sinema akimi da “Dziga Vertov’un
“sinema-gdz” [kinoglaz]” kuramina dayanmaktadir. Sinemanin nesnel olmasi
gerektigini, gergege higbir sekilde miidahale edilmemesi istemis olan Vertov’un
diisiincesi baglaminda, sinema yapimcisi elinde bulunan gergegin nesnel kaydi olan
sinema pargalarini arasinda bir baglanti kurup montaj vasitasiyla birlestirmelidir

(Oz6n, 2014, s. 51-52).
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1938 senesinde yazmis oldugu “Sozciik ile Goriinti” baslhigina sahip
caligmasinda Sovyet sinemasinin ilk zamanlarda montaja gereginden fazla 6nem
verilmis oldugunu sonraki donemlerde de montajin 6nemsenmedigini ifade eden
Eisenstein, montajin sinemanin herhangi bir pargasi kadar dikkate deger bir unsur
oldugunu ve onun problemlerini tekrardan ele almanin gerekli oldugunu sdylemistir
(Eisenstein, 1988, s. 3). Eisenstein, ayni diger sanat dallarinda oldugu sekilde,
sinema alaninda da temel 6geyi olusturan catisma, sinemada ¢ekimle montaj
arasinda bulunan c¢atisma seklinde kendisini gdstermektedir. Catisma ile
belirlenmis olan montaj dinamikleri ayni “bir i¢ten yanmali motor” gibi sinemay1
ileri gotiirebilen itme giiciinii saglamaktadir. Cekim agis1 geleneksel bakimdan
sinemanin en temel pargasi seklinde goren bakis acisinin tersine, ¢cekim acilarini
“bir montaj hiicresi” seklinde géren Eisenstein, s6z konusu hiicreleri canlandiran
diyalektik sigramanin montaj ile catisma vasitasiyla gergeklestirilebilecegini

belirtmektedir (Andrew, 1976, s. 51).

Cekim i¢inde ortaya ¢ikan pek ¢ok catigma tiirliniin s6ziinii eden Eisenstein,
s0z konusu ¢atismanin sinema anlatisinin kurulmasi esnasinda ve montaj ile ilgili
kararlar alinmasinda dikkate deger bir 6neme sahip oldugunu sdylemektedir
(Eisenstein, 1988, s. 39). Montaj teknikleri arasinda baslica olanlar; “carpict
montaj” [montage of attractions], “metrik montaj”, “ritmik montaj”, “titremsel
montaj” [tonal montage], “lsttitremsel montaj” [overtonal montage], “diislinsel
montaj” [intellectual montage]” bicimindedir (Eisenstein, 1988, s. 83). S6z konusu
teknikler arasinda en dikkate deger olanlardan biri de montajla sinema bakis agisini
en etkili bicimde yansita ¢arpict montaj teknigidir. Sinema yapimcilarinin, sinema
tarihi siiresince iki farkli ¢ekimin montaj vasitasiyla birlestirilmesinin bir sonucu
olarak ¢ekimlerin toplami degil de, ¢arpimi oldugunu gézden kagirmis olduklarinm
ortaya gore Eisenstein’in diisiincesi baglaminda bu durum, bir sinema yapimcisinin
hicbir sekilde unutmamasi gereken bir olgu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Dikkatli bir
sekilde incelendigi zaman bu stilde yan yana getirilme sonucunda ortaya ¢ikanin,
tek tek parcalardan her daim nitelik bakimindan farkli oldugunu goriilebilecegini

soylemektedir (Eisenstein, 1958, s. 4).

Uzak Dogu kiiltiirtine de yakindan ilgi duymus olan Eisenstein, montajin
onemli bir tarafin1 anlamas1 konusunda hiyeroglif olarak isimlendirilen geleneksel

Cin alfabesinin olduk¢a 6nemli etkisini oldugunu da belirtmistir (Eisenstein, 2014,
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S. 5). “Logogram seklinde de siniflandirilmis olan s6z konusu alfabede ve benzer
sekilde hiyeroglif veya resim yazilarda iki farkli simgenin bir araya gelmesi ile iki
simgede olmayan yeni bir mananin ¢ikmis oldugu bir yazim sekli” de
bulunmaktadir. S6z konusu yazinin ne sekilde islemis olduguyla ilgili 6rnekleri de
Eisenstein kendisi vermektedir. Ornegin; “kdpek semboliiniin yanina gelen agiz
sembolii havlamak anlamina gelirken, kus semboliiniin yanina gelen agiz sembolii
O0tmek anlamina ¢ocuk semboliiniin yanina gelen agiz sembolii de aglamak
anlamina gelmektedir”. Bu kisimda dikkat edilmesi gerekli olan durum ise, bir
semboliin degisemez, sabit bir manaya sahip olmadigi, yaninda bulunan diger
semboller ile de pek ¢ok degisik anlam olusturulmasinin miimkiin oldugudur.
Eisenstein, sembollere ait bu sekilde bir kullanimin olmasinin, kendisinin montajla
yapmaya ¢alistig1 seyin ayni sey oldugunu ortaya koymaktadir. “Kavramsal yaz1”
seklinde de isimlendirilen bu yaz1 tarzinda kendisi bir nesneye, bir olguya karsilik
olarak kullanilan iki farkli semboliin birlikte kullanilmasi ile onlarin disinda yeni
bir kavram olugmaktadir (Eisenstein, 1988, s. 28-30). Eisenstein’de degismeyen ve
sabit bir anlam olmadigin diisiinmiis oldugu monta;j hiicreleri olan ¢ekimlerin bir
araya getirilmesi sureti ile, yepyeni manalar ortaya ¢ikarmay: hedeflemektedir.
Eisenstein, vermis oldugu “kavramsal yazi” Orneginin, onun montajla ilgili
fikirlerinin temelinde bulunan ilke olmasi da bir diger O6nemli ayrintiyr
olusturmaktadr. Tki farkli gekimin bir araya gelmesi ile olusan sonucun sz konusu
gorintiilerin toplami degil de ¢arpimi1 oldugunu diisiinmiis olan Eisenstein, bu ilkeyi
bilhassa ilk dénemlerinde iistiinde sik¢a durmus oldugu ¢arpict montaj tekniginin
temel kismina yerlestirmektedir. Eisenstein’in heniliz sinema ile ugrasmaya
baslamis olmadig1 bir donemde gelistirip, sergilemis oldugu tiyatro oyunlari
icerisinde uygulamaya ugrasti1 bir yontem olarak kabul edilen “carpict montaj”;
hikdyeden bagimsiz, gelisiglizel se¢ilmis goriintiilerin, kronolojik bir siralama
diisiiniilmeksizin izleyici iistiinde en giiclii psikolojik etkinin saglanmasi iizerine

kullanilmasina dayanmaktadir (Nuyan, 2013, s. 53).
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Gorsel 3. “Grev”.

Kaynak: “ Grev ”, realliceli.blogspot.com 13.01.2021

Eisenstein’in en basarili “carpict montaj” 6rnegini sergiledigi film olarak
kabul edilmis olan “Grev” son sahnede ortaya ¢ikmaktadir. (Gorsel 3), Iscilerin
askerler tarafindan kovalanmasi ile iizerlerine ates agilmalarinin gosterildigi s6z
konusu sahnede Eisenstein ayri ¢ekimler ile kosturmus olan isciler ile onlarin
lizerine yiiriimek suretiyle ates agan askerleri gostermektedir. Askerler ile isciler
kesinlikle ayn1 sinema karesi icinde gosterilmemektedir. Hizli kesmelerin
yardimiyla kamera birinden bir digerine gecmektedir. Iscilerin vurulmasmin
ardindan diismiis olan bedenlerinin Eisenstein tarafindan gosterilmesi, onlarin
vurulmug oldugu sahneleri de gostermemektedir. Bu durumun yerine bir
mezbahada kesilmis olan hayvan goriintiilerini araya sokmaktadir. Bu kisimda
Eisenstein aslinda izleyicinin Olen iscilerle mezbahada bogazlanan hayvanlar
arasinda iligki kurmasini istemektedir. S6z konusu tanimlama igerisinde dikkatleri
ilk ceken sey ise “carpict kurgunun” maksadinin izleyici etkisi altina almasinin
saglamasidir. Tim bu sanata dair yontemler her sekilde sanat eserlerinin
allimlayicisiyla kurmus oldugu iligkiler deginse dahi, bu Eisenstein’in yapmis
oldugu kadar agik olarak dile getirilememistir. Fakat Eisenstein tarafindan ortaya
atilan “carpict montaj” sinema filminin anlat1 yapisin1 kurarak, izleyiciyi basit bir
sekilde manipiile edebilmek adina “bayag, kitsch” bir yontem degildir. Eisenstein,
s0z konusu yontemi kullanmak suretiyle kolay bir sekilde izleyicide dnceden
belirlenen bazi “hazir” duygular ortaya ¢ikarmay1 amaglamamaktadir. Onun temel
maksadi izleyicinin aklinda bir ifadenin ortaya c¢ikmasina da yardimci
olabilmektedir. Diger yandan, bu durum icin izleyicinin “pasif izleyici”

konumundan c¢ikarak sinema siirecine aktif bir sekilde katilimini istemektedir.
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Eisenstein ile anilan “carpict montaj”, hem sinemada hem de tiyatroda “saldirgan
yerler” seklinde isimlendirilmis olan “atraksiyonlarin” bigimlendirilmesi ilkesine
dayanmaktadir. Bu teori ile izleyicinin aligkanliklarinin kirilmasi, onda bir “esrime”

aninin olusturulmasi hedeflenmektedir (Eisenstein, 1958, s. 230-233).

Zamana igerisinde “carpicilik” ifadesinin yerine “uyart ile sok™ ifadelerinin
kullanimimi tercih etmis olan Eisenstein, kendi kurami ile “Pavlov’un” kurami
arasinda ortaya ¢ikan benzerlige de dikkatleri cekmektedir (Eisenstein, 2014, s. 44).
Montaj araciligryla birlestirilen birbirinden farkli uyaranlar ¢ekimlerle izleyicide
bir sok etkisi olusturmay1 amaglayan Eisenstein bu sayede izleyicinin dikkatini
cekebilmesi ve aklini aktif olarak calistirmaya zorlamayi hedeflemektedir. Bu
durumun temel yapisinda ayn1 “Pavlov’un” “klasik kosullanmasina” benzeyen bir
sekilde belli uyaranlarin aracilifiyla izleyiciyi tepki vermek i¢in kosullamaya dayali
olan s6z konusu yontemin iglerlik kazanabilmesinde en temel 6ge olarak “seyirci”
bulunmaktadir. Sonraki donemlerde Eisenstein “garpici montajin” yerine, onun
daha farkl1 bir hali olarak bilinen “¢agrisim montaji [association montage]” teorisini
tercih etmektedir. S6z konusu montaj teorisinde “carpicilik” vasitasiyla degil de
cagrisim vasitasiyla izleyiciyi yonlendirmeyi amaglamistir. “Cagristm montaji”,
sinema cekimlerinin sadece goriilebilir degil, psikolojik ¢agrisimlar ile ortaya
¢ikmis olan “duygusal birlesmelerinden [emotional combination]” faydalanmistir.
“Cagrisim montaj1” Eisenstein’in goriisii baglaminda “bir durumun duygusal olarak

etkisini arttirma arac1” olarak tanimlanmaktadir (Eisenstein, 1988, s. 57).

“Cagrisim montaj1”, Eisenstein tarafindan ortaya atilan kuram i¢inde yer
alan “diislinsel montaja [intellectual montage]” gecis asamasi olarak varlik
gostermektedir. “Diislinsel montaj”, Eisenstein sinema alaninda son hedef olarak,
en soyut olan kavramlarin dahi izleyiciye aktarilabilecek olan “diisiinsel filme,
diisiinsel sinemaya” erisebilmek adina en dikkate deger ara¢ oldugunu iddia
etmektedir. “Diislinsel montaj” izleyiciyi fizyolojik uyaricilar araciligiyla degil de
“zihinsel [intellectual]” uyaricilarin birbirleri ile c¢atisacak sekilde bir araya

getirilmesi vasitasiyla gerceklestirilmektedir (Eisenstein, 1958, s. 82).

Sinema sanatindaki en One ¢ikan amag¢ soyut fikirleri sinemaya almak
suretiyle s6z konusu soyut fikirleri somut hale getirebilmek oldugu iizerine fikir

yiiriiten Eisenstein, bu “somutlastirma iglemini” herhangi bir 6ykii yardimi ile degil
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de, sadece goriintiiler ile bahsi gecen goriintiilerin diizenli hale getirilmesi sayesinde
izleyicide onceden belirlenen, hesaplanan duygusal tepkiler ortaya c¢ikararak
yapabilmeyi hedeflemektedir. Eisenstein, bir sinema filminde yer alan gorsellerin,
izleyicide gorsellerden duyguya, duygudan yargiya dogru bir fikirleri dizininin
harekete ge¢mesine neden olacak olan duygulandiran bir hareket olusturacak
bicimde sekillendirilmesi gerektigini savunmaktadir. Eisenstein’a gore filmin
oldugu kadar sanatin da temel maksadi olan bu zihinsel uyarma, ayn1 bir dil gibi
soyut kavramlarin  anlatilabilmesi  yetisine sahip sinema tarafindan

gerceklestirilebilmektedir (Ozon, 2014, s. 32-34).

“Diistinsel montajin”, tipki geleneksel montajda oldugu gibi duygularin
yonetilmesi yerine biitiin fikirsel siireci tesvik ettigini 6ne siiren Eisenstein, bdylece
geleneksel smirlamalarin Otesine gecilerek, hicbir aciklama ve gegise gerek
kalmaksizin dizgeler, diisiinceler ve ifadelerin aktarilabilmesine olanak taniyan “saf
diisiinsel filme” erismenin miimkiin olacagini ortaya koymaktadir (Eisenstein,
1988, s. 62-63). “Diisiinsel filmin” temel hedefine erisebilmesi adina seyirciyle
sinema arasinda kurulan baglantilarin Onemini dikkate alan Eisenstein’in
fikirlerinde “Pavlov’un klasik kosullanma teorisinin” etkilerini, “Jean Piaget’nin
gelisim psikolojisi” kuramina birakmis oldugu goriilmektedir. Artik Eisenstein,
sinema izleme siireclerini belirli uyaranlar vasitasiyla izleyicide belirli tepkileri
uyandirma seklinde basit bir “etki-tepki mekanigi” olarak gormeyi birakarak
yonetmenin izleyiciyi yonlendirmek suretiyle onda kimi fikirsel siireclerin ortaya
cikmasii sagladigi ve ortaya ¢ikan bu fikirsel siireclerin bir sonucu olarak
izleyicinin kendi ¢ikarimlarini yapmis oldugu bir siire¢ olarak gérmeye baglamistir

(Andrew, 1976, s. 55-57).
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Gorsel 4: “Ekim”.

Kaynak: Kasim Topdemir “ Ekim “ narsanat.com 13 Ocak 2021

“Diislinsel montaj” teorisinin en dikkate deger 6rneginin “Ekim ” igerisinde
Eisenstein’in din kavramiyla otorite arasinda bir bag kurmayr amacladigi sahne
oldugu bilinmektedir. (Goérsel 4) “Tanr1 ve lilkemiz adina” ara yazisi [inter-title] ile
baslamis olan bu kisimda Eisensten “Kremlin Saraymin” egri agilar ile ¢ekilmis
olan goriintiilerini, ilk olarak “Hristiyanlik” dini olmak kaydiyla “Budizm,
Hinduizm” gibi pek ¢ok dinle ilgili sembol goriintiileri ile arka arkaya
siralanmaktadir. Bahsi gegen sahnede iktidardaki ¢arpikliklart ortaya koyarak
siyasal dini gii¢” adma kullanmis oldugu mesajin1 ortaya koymaya ¢aligmaktadir.
Buna karsilik, burada kullanilan hali “Grev” de goriinen “mezbaha sahnesinden”
cok farkli sekildedir. ilk olarak Eisenstein Ekim filmi igerisindeki sahnede
izleyiciyi soka siiriiklemeyi diisiinmemis ve sahneleri de bu baglamda siralamistir.
Bir diger ve daha dikkate deger olan farklilik da verilmis olan mesajin izleyicinin
yorumlarina ¢ok daha agik hale gelmesi ve ortaya ¢ikabilmek adina tamamiyla
izleyicinin yorumlamasina gereksinim duymus olmasidir. Sonug olarak, iscilerin
6limii ile hayvanlarin kesilmesi arasinda bir iliski olusturabilmek adina izleyicinin
pek bir ¢aba sarf etmesine gerek yoktur. Buna karsilik, din kavramiyla otorite

arasinda ortaya c¢ikan baglantiya yapilmis olan gondermenin anlasilabilmesi igin
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izleyicinin diigiinmesi, sinema siireglerine katilim gdstermesi ile kendisinin
yorumlarini eklemesi gerekmektedir. Diger yandan, burada ortaya ¢ikan mesajlar
izleyicinin kodlayacag: yorumlar baglaminda bigim degistirmektedir. Ornegin; en
yalin haliyle din kavramiyla otorite arasinda var olan s6z konusu ¢arpik baglarin
yalnizca Rusya’da m1 yoksa diinyadaki diger iilkeler i¢inde mi gegerli oldugunun
kararini verecek olan izleyicidir. Eisenstein, “diislinsel montaj” ortaya ¢iktiginda,
sinemayla izleyici arasinda var olan iligkiyi “yaratici esrime [creative ecstasy]”
ifadesi baglaminda aciklamaktadir. Diisiinsel montajla filmin ortaya c¢ikisi
esnasinda sinema yapimcisinin yagamig oldugu “yaratici esrime siireci” izleyiciye
aktarilmaktadir. izleyici de bu “yaratict esrime” siireci ile 6zdes hale gelerek
sinemanin diisiinsel ve duygusal yapisina katilmaktadir. Bahsi gecen bu durum
Eisenstein tarafindan diyalektigin en temel ilkeleri arasinda kabul edilen “sigrama”
ile stire¢ diyalektik kavraminin devamli sigramalar sayesinde daha da yiiksek bir
seviyeye doniis yasas1 baglaminda islemis oldugunu ifade etmektedir. (Ozon, 2014,
s. 114-115).

Izleyicinin filmin olusum siirecine aktif bir sekilde katilim saglayarak, sz
konusu “olusum siireci deneyimlemesi” Eisenstein’in filmi nihai bir “iiriin”
seklinde degil de organik bicimde gelisme gosteren bir “siire¢” seklinde
diisiindiigiinii géstermektedir (Andrew, 1976, s. 67). Baslangigta sinema filmine
sesin gelmesinin Eisenstein gibi ¢ekimleri kronolojik siralama gozetilmeksizin
birlestiren, tamamiyla “gorsel bir montaj1” sinema teknigi temeline koymus olan
bir sinema yapimcisini rahatsiz edebilecegi diisiiniilebilmektedir. Buna karsilik,
“Eisenstein, Vsevolod Pudovkin ve Grigori Vasilyevich Aleksandrov” ile beraber
yazmis oldugu sesin iistiine manifestosunda hem konusmanin hem de sesin sinema
yapimcisinin 6niinde yeni imkanlar agmis oldugunu belirtmektedir. Ses kavraminin
sinema igerisine giri asamasini degerlendiren Eisenstein, s6z konusu yeni
teknolojik gelismelerin sinemadaki gergeklik yanilsamasini arttirmak suretiyle
kullanildig1 zaman sinema filminde kendisinin “yiiksek kiiltiir dramalar1” seklinde
isimlendirilmis oldugu konusmanin yonlendirdigi filmlerle “filme alinmis tiyatro”
bicimindeki sanatsal eserlerin sayilarinin artmasina sebep olacagini belirtmektedir.
Bununla birlikte, Eisenstein, bu sekilde olan bir kullanim, sinema g¢ekimlerinin
kendi kendilerine tasimis olduklar1 manay: attirip, montajla bicimlendirmelerini

zorlastiracaklarini belirtmektedir (Eisenstein, 1988, s. 258).
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1.3. Sinemaya Sesin Girmesi ve Gergeklik

Sesli sinemanin gelisi, sinema tarihi igerisinde yeni bir donemin
baslangicina sebep olmustur. Sinemaya eklenmis olan s6z konusu unsur, sinema
cevrelerini diger bir deyisle sinemay1 ciddiye alan kisileri o donemde biiytik bir
karamsarlik hissine itmistir. Ciinkii ustalar, sessiz sinemanin kurallar1 baglaminda
usta; oyuncular da sessiz sinema baglaminda oyuncuydular. Halbuki bu dénemde

her sey yeniden baglamistir.

Ik zamanlar sesli sinemanin ortaya cikisina pek c¢ok ydnetmen karsi
cikmigtir. Bu yonetmenlerden biri olan Andre Levinson’un goriisii baglaminda,
imgenin gostermis oldugu veya duyarl kilmis oldugu seye sozle giiriiltii hi¢bir sey
eklenememektedir. Ayn1 seyin iki ayr1 sekilde sdylenmesi gereksiz bir uzatma
anlamindadir. Ornek olarak da Harry Beaumont “Broadway Melody” isimli filmi
vermektedir; Mahoney kardesler bir miizik hol de ise baslamaktadir. Sarki sdyleyip
dans ettikten sonrasinda seyirciyi selamlamaya gelmislerdir ve ¢ok da basaril
olmuslardir. Goriintiilerde izleyicilerin tek bir beden gibi ayaga kalkip alkisladiklar
goriilmektedir ve film gdsterim makinesi izleyicilere s6z konusu alkiglarin seslerini
iletmektedir. Sonugta ortaya ¢ikan sesler gorsel anlatimla verilenlerden daha etkisiz
sekildedirler. Kusku olmaksizin yapilmis olan sey koétii bir sey olmamasina karsin
istenilen “kusursuzlastirma arzusu” gereksiz ve anlamsiz goriinmektedir (Mitry,

1989, 5.143).

Sesle ilgili bahsi gecen elestirilerin yaninda, sinemaya eklenmis olan bu
yeni ses 0gesi, filmlerinde kullanmaya calisan William Wyler tarafindan c¢ekilmis
olan ilk sesli film ile alakali ifadeleri Mehmet Baydur tarafindan su ciimlelerle ifade

edilmektedir:

Film aslinda ilk sesli film degildir, ama ag¢ik havada bastan sona sesli
cekilen ilk filmdir. Kameralarin motor sesi o zamanlar orta boy bir motosiklet kadar
oldugu i¢in, kameray1 ve kameramani cam bir hiicre i¢inde yerlestirmislerdir ¢oliin
ortasinda. Cam hiicrenin i¢indeki sicaklik yaklasik olarak yetmis derecedir.
Sahnelerin ¢ekiminden sonra kameraman kontrol edilmistir. Ciinkii kameraman sik
sik bayginlik gecirmistir. Gortildiigli gibi sesin sinemaya girmesi kolay olmamaistir

(Baydur, 2004, s. 85).
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Sinema c¢ok fazla zaman gecmeden “gorsel-isitsel” bir kitle eglence aracina
dontsmiistiir. Gergekte ilk zamanda dahi filmler, oldukg¢a nadir sekilde tam bir
sessizlik icerisinde gosterilmistir. Ik sinema gosterimleri basladiginda miizigin
gorintiilere eslik etmesi ile bir ses dekorunun olusturulmasina ugrasilmakta ve
miizisyenlerin canlt miizik uygulamasiyla film seyretmeyi gorsel oldugu kadar
isitsel bir keyfe de cevrilmesi hedeflenmistir. Goriintiilere sesin eklenmesiyle ilgili
ugras hakkinda 1912 senesinde Frederic Talbot su ifadeleri kullanmistir: “Ekranda
kosan bir at varsa, yere vurulan bir ayakkabi sesi isitilirdi. Bir trenin gardan
hareketi, bir diidilk sesi ve lokomotifin buhar salmasmma benzer bir sesle
vurgulanirdi. Dalgalarin kumsala vurmasi, iki seyi birbirine siirterek elde edilen bir

guriiltityle anlatilirdi” (Betton, 1993, s. 29).

Ses olgusu sinemaya yeni bir gergeklik ve boyut eklemistir. Perdede sadece
kisilerin konustugu veya sarki soyledigi goriilmemekte, diger yandan dudaklarinin
hareketlerine gayet giizel bir sekilde uydurulmus, onlarla eslenmis olarak sozleri
veya sarkilar1 duyabilmektedir. Oyuncular sinema senaryosunda kapilar
carptiginda, ¢ikip gidebiliyorlarsa, tam zamaninda c¢arpma sesi de

duyulabilmektedir.

1896 senesinde izleyiciler hareketli goriintiiler karsisinda nasil coskuya
kapildilarsa, nasil istasyona giren bir tren veya paydos eden is¢iler gibi basit
goriintliler seyretmekle mutlu oldularsa benzer sekilde sesin sinemaya girdigi ilk
zamanlarda da sesin gercekligi, hareketle eslesen ve onunla uyumlu kusursuz
zamanlamasiyla da coskuya kapilmiglardir. Ses, se¢imsiz, ayrimsiz sekilde ve
imkan1 oldugu her yerde, goriintiiyle es anli olarak, eszamanli bir sekilde
kullanilmis olup senkronizasyon en biiylik avantaja sahip olarak konusma
vasitastyla gosterilebileceginden, “yiizde yiliz sesli” spotu ile 6ne ¢ikan sinema

zaman icerisinde daha da sevilen bir tiir haline gelmistir (Uysal, 1987, s. 82-83).

Pek cok yonetmen de daha inandirict olabilmek igin, biitiin goriintiilere ses
eklenmeye baslamistir. Bu durumun bir diger tarafi da ses unsuruna yetkin ve
yeterli bir sekilde nasil kullanilacagini tam olarak anlamayan yoOnetmenlerin
konuyla ilgili en kolay yolu segerek izleyicilere, donemin tutulan sarkicilarinin
oynamis oldugu bol sarkili filmler sunmus olmalaridir. Eisenstein, Pudovkin ve

Aleksandrov tarafindan paylasilan “Sesli Sinemanin Gelecegi” konulu bildiri de
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sese karsilik c¢ikis sebeplerinin temelini yukar1 kisimda bahsedilen sesin yanlis

kullanim sekilleri olusturmaktadir (Uysal, 1987, s. 84).

Bu baglamda sinema yapimcilarinin bir kismi yeni bir 6zgiirliik olgusunun,
yeni bir imkanin hissiyatlar1 icerisinde kolaya ka¢mislar ve konuyla ilgili
elestirildiklerinde “ses i¢in ses” unsurunu asmak, anlatim araci olarak, sanatsal
olarak ses unsuruna erigsmek isteyen sagduyulu ugraslarda fark edilmistir. Burada
Onemli olan sesin sanatsal konuma oturtulmasidir. Bunu basarabilen sinema
yapimcilar1 arasinda, “Eisenstein, Jean Epstein, Pudovkin ve Pierre Portre”
bulunmaktadir. Diger yandan, biiylik sinema sirketleri, sinemaya giren ses 0gesinin
gerekliligini anlamak suretiyle sesli filme dogru kaymaya baslamislardir. So6z
konusu durum, gittik¢e tiim diinyay1 saracak olan ilk sesli filmlerin ortaya ¢ikisina

ortam hazirlamistir.

Tarihteki ilk sesli sinema c¢aligmalar1 1925 senesinde baslamis olup 6 Ekim
1927 tarihinde “The Jazz Singer (Caz Sarkicisi)”, New Yorklu seyirciler tarafindan
hem dinlenmis hem de seyredilmistir. Bununla beraber, goriintii ile oyuncunun
dudak hareketleri arasindaki ses senkronizasyonu o kadar iyiydi ki, seyirciler
tarafindan bu sahne ayakta alkislanmigtir. Diger yandan, “Jazz Singer” aslinda
gercek bir sesli film 6rnegi olarak goriilmemekte, yalnizca sessiz filmle uyumlu

sekilde ¢alinmis olan 4 sarki ve konusmadan ibarettir (Baydur, 2004, s. 87).

Bununla beraber sinema filmlerine giren ses unsuru, miizikal olarak
adlandirilan yeni bir tarzin da ortaya ¢ikmasina yol agmistir. ilk sirada Amerika
olmak kaydiyla pek c¢ok iilkede miizikal filmler c¢ekilmeye baslanmistir.
Fransa’daysa Rene Clair “her seyden once goriintiiyle anlagilabilen hareketler
aramaliy1z. S6z yalnizca duygulara seslenen bir deger tagimali, sinema goriintiiyle
konusan uluslararasi bir dil olarak kalmalidir” (Brecht, 1975, s. 76) ifadesini
kullanmasina karsin “Paris Damlarinin Altinda, Milyon, Ozgiirliik Bizimdir” isimli

ic miizikal sinema filmiyle sesli sinema tarihine ge¢mislerdir.

Bu filmin sonrasinda Eisenstein, sesle goriintiiniin birbirlerini biitiinlesik
hale getirdigini, gorsel bir ses soleni seklinde ifade edilmis olan Aleksander Nevski
1simli filmi ¢ekmistir. Eisenstein’a “biiylik sanat¢1” unvanini da kazandirmis olan
“Potemkin Zirhlis1” degil “Aleksander Nevski” dir. Diger yandan Tiirk sinemasinda

da sesli film devrine gecis 1931 senesinde olmustur. Bahsi gegen sene, her ne kadar
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ge¢ bir donem gibi goriinse dahi Konuralp tarafindan ifade edildigi gibi, “Geg
olmasi aslinda bir agidan iyi olmus, sesli sinema teknolojisi diinyada oturmaya

baslamis ve yanlis bir sistem se¢gme riski azalmistir” (Konuralp, 2004, s. 64).

Genel olarak ses arasinda sayilan diyalog, efekt ve miizik sinemaya
girdikten sonra diinyanin her yerinde 6énemli bir doniisiime sebep olmustur. Diger
yandan, ses unsurunun sinema i¢in olmazsa olmaz bir 6neme sahip olma siireci,
sessiz sinemanin sorunlarinin fark edilmesiyle anlasilmistir. Ses ile beraber isitsel
ve gorsel bir kitle eglence araci halini alan sinema yine ses ile beraber, teknigi de
sanatsal bakimdan kullanabilme yetisi gostermeye baglamistir. Fakat sesli sinema
uygulamalarina pek ¢ok estetik¢i ve teorisyen karsi ¢ikmistir. Buna karsilik sesin
sinemada gergekligi pekistirdigini destekleyen teorisyenler de sinema sektoriine
eklenmis olan bu yeni unsurun sinemanin gelecegine pozitif manada katki

saglayacagini iddia etmislerdir.
1.4.1960 Yillarda Sinemada Gerceklik

1948 yilinda Astruc, “Yeni Avangard’in Dogusu: Kamera Kalem / Le
CameraStylo)” ismindeki ¢aligmasiyla sinemanin kendinden onceki sanat dallarina
benzeyen bir sekilde gittikge bir anlatim aracina doniigsmiis oldugu ifade edilmistir.
Bu kisimda Astruc “Bireylerin o eserleri kimin meydana getirdigi ve kimin kaleme
aldigimi ayirt edebilmesinin miimkiinliigii s6z konusu olabilir mi?” bi¢imindeki

sorusu, “Auteur kuram” i¢in dikkate deger goriilmiistiir (Mevliitoglu, 2018, s. 1).

Astruc, sinemanin gitgide “gorselligin sultasindan, goriintii i¢in goriintii
diisiincesinden ve anlatiya yonelik birincil ve kati taleplerden uzaklasacagini ayni
yazi diline benzer bir bicimde incelikli ve esnek bir yazi aracina doniisecegini” ifade
etmistir. Nasil ki bir yazar kalemi ile yaziyorsa, filmi yaraticis1 ya da olusturucusu
da ayn1 seyi kamerasi ile yapmaktadir (Astruc, 2010, s. 22-25). Bu baglamda,
yonetmen kamerasi ile bir bakima yaz1 yazan, sinema dili ile goriislerini perdeye
yansitan ve filmlerine kendinden kattiklar1 ile bir anlamda imzasin1 yansitan kisi

bi¢ciminde konumlandirilmistir (Kaymak, 2018, s. 34).

Ikinci Diinya Savasi devam ederken, yasaklanmis Amerikan filmleri savas
sonlandiktan sonra Alman isgalinin de son bulmasiyla Fransa’ya girmeleri, geng
Fransizlarin ¢ok fazla Amerikan filmi izlemelerine neden olmustur. Fransiz

sinemas1 temelli yasanmis olan bahsi gecen gelismeler, Yeni Dalga akiminin
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Olugmasina zemin hazirlanmig, auteur kuram da bu akimin dikkate deger
yonetmenler tarafindan gelistirilmesini saglamistir. Bu baglamda auteur kuraminin

idrak edilmesi bir anlamda Yeni Dalga akiminin anlagilmasindan ge¢cmektedir.

Hollywood’un ticari stiidyo sisteminin kati kurallar1 i¢inde bile pek ¢ok
yonetmenin kendisine 6zgii bir ifade bi¢imi gelistirilmelerine taniklikta bulunan
bahsi gegen yoOnetmenler, hissetmis olduklar1 heyecan ile “La Politique Des
Auteurs” bi¢iminde bir fikir olusturmuslardir. Alfred Hitchcock, Howard Hawks,
Orson Welles adlar1, ad1 gegen yonetmenlere inceleme manasinda iyi bir malzeme

olmayi teskil etmislerdir (Esen, 2013, s. 35-44).

“Fransiz Sinematik’inde” sinema tarihi 6grenen bu isimler arasinda bulunan
“Frangois Truffaut’un” 1957°de yapilmis “Bir Ziyaret”, Jacques Rivette tarafindan
1956 senesinde yapilmis “Le Coup Du Berger”, “Jean Luc Godard” tarafindan 1957
senesinde yapilmis olan “Tous Les Gargonss’Appellent Patrick” filmleri “Yeni
Dalga” akimina ait ilk kisa filmler bi¢iminde siralanmaktadir. “Godard’in Serseri
Askilar, Truffaut’un 400 Darbe, Resnais’in Hirosima Sevgilim, Rohmer’un Aslan
Burcu, Rivette’nin Paris Bizimdir filmleri”, Yeni Dalga’nin sinemaya olan
yaklagimlarini ifade eden en dikkate deger filmler arasinda sayilmaktadir (Bordwell

ve Thompson, 2009, s. 462).

Donemin onemli teorisyenlerinden Andre Bazin’in goriisii baglaminda
sinema, her ne kadar giizel ya da esnek olsa dahi hi¢gbir zaman sadece gérkemli bir
ayrim ig¢inde bulunan bir sanat ya da dil degil; daima politik, felsefi hatta dini
denklemler ile aktif bir role sahip olan bir unsur olarak goriilmiistiir. Bazin’in
goriislerindeki yaklasim tutarliligiyla ¢ok boyutlulugu izleyen siireglerde Yeni
Dalga’nin simasinda yansimalarini gostermistir. Bazin’in s6z konusu aracin
kendisine 6zgii dogal yapis1 baska bir ifadeyle sinemadaki dil iizerinde yorumlart,
aracta bulunan teknolojiyle psikolojinin daha derin bir sekilde anlasilabilmesi
durumunda benzersiz bir nitelige sahip olmus, zaman igerisinde Christian Metz gibi
gostergebilim teorisyenlerinin sinema unsurunu daha giiglii sekilde felsefe

baglaminda incelemelerine sebep olmustur.

Bazin tarafindan gerceklik kavrami hem estetik hem de teknik boyutlarda
analiz edilmistir. “Teknik gergeklik; sinemaya has, 6teki sanat dallarinda olamayan,

gercegin oldugu gibi, sadik olarak tekrardan iiretilmesi niteligi” bi¢iminde
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aciklanmigken, “estetik gerceklik; sanatginin kendisini gizledigi derecede ve
gosterigli sinemanin kolay tekniklerini yadsidigi kadar daha iyi ortaya c¢ikaran,

yapici, diizenleyici miidahalesi, onun bi¢gimi” olarak agiklanmustir.

Bazin tarafindan One siiriilen “sahneye koyma / mise en scene” ile
kompozisyonun lehine, montajdaki estetigi Ireddedis, auteur politikasi haricinde
“Cabhiers du Cinema” dergisi tarafindan benimsenen bir unsur olmustur (Akgora,
2015, s. 12). Bazin tarafindan 1957 yilinda kaleme alinmis olan “La Politique Des
Auteurs” ismindeki makalede auteur yaklasimi iglenmis olup bu makalede auteur
kuraminin amaci ortaya konmustur. Bahsi gecen amag, Ozetlenecek olursa,
“sanatsal yaratim olarak referans standardini bireysel faktor seklinde belirleyen,
daha sonra da bu bireyselligin filmden filme devam eden hatta gelistigini varsayan
bir amaci1” ortaya koymaktadir (Monaco, 2006, s. 14). Bazin, sinemada auteur
kuramin1 One c¢ikaran sinemacilarin “Rembrandtlar, Shakespeareler” bulmayi

istediklerini ifade etmistir (Biiker ve Topgu, 2010, s.14).

Astruc tarafindan; “sinemanin ger¢cek meselesinin diisiincenin ne sekilde
ifade edilecegi olup bu dilin meydana getirilmesi, sinema tarihindeki tiim
kuramcilarin ve yazarlarin diislincelerini mesgul etmistir” seklinde yapilan
aciklama, Bazin’in de 6zel bir durum olmadigini kanitlar nitelikte goriilmiistiir.
Bazin’in  goriisii  baglaminda, “sinema anlatisinin  evrimi, kurgu ve
disavurumculugun hilelerinden uzak bir bigimde kurgunun karsit1 bir bicimde ele
aldig1 gercekeilik, mizansen ve derin odak yoniinde ilerlemeye karsilik

gelmektedir” (Monaco, 2006, s. 13-14).

Sinemada bulunan senaryo onceligi olan filmler olmaya devam ettigi siirece
orijjinalligin  yakalanmayacagin1 diistinen Truffaut, yOnetmenin bagimsiz
kalabildigi miiddetce kisiselligini filmlerine yansitabilecegini de goriislerine
eklemektedir. Diger bir ifadeyle Truffaut kalite geleneginin sonlanmasini,
yonetmenin kisiselligini ortaya koyup bagimsiz bir sekilde film g¢ekebilmesinin
miimkiin oldugu auteur sinemasinin gelisimi ifade etmeye ¢alismistir. Diger yandan
Truffaut, konuyla ilgili “her ne kadar bir film otobiyografiksel anlamda bir icerige
sahip olmasa da yonetmenin bireyselligini filme yansitan stil araciligiyla onu ¢eken

insan1 yansitmalidir” ifadelerini kullanmistir (Stam, 2014, s. 95).
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Peter Wollen auteur ile yapisalct yonetimi birlikte ele almistir. Wollen,
“yazarin filmin yaraticisi olmadigimi tasiyicist oldugunu” disiinmektedir. Diger
yandan onun goriisleri arasinda, yOnetmenlerin kisiselliginin  gOriintii
diizenlemesiyle bigemden kaynaklanmayip, cogunlukla tema temelli motiflerden
kaynakli oldugu diisiincesi de bulunmaktadir. Ayrica Wollen’in goriiglerinin
temelini “Peirce, Claude Levi-Strauss, Saussure” olusturmaktadir. Auteur
anlayisina genel olarak elestirel bir perspektif ile yaklasmis olan Wollen, incelemis
oldugu calismalar1 da yapisalci bir goriis cercevesinde ele almistir. Bunun yani sira
Wollen’n, incelemelerini yapit temelli gergeklestirmis olmasiin yaninda,
yonetmenin bilingli sekilde sinemaya yerlestirmis olduklari baska bilingdis
katkilar1 da s6z konusu oldugu i¢in, i¢inde var olan bilingaltiyla imkanlar gibi
manalardan bahsetmistir. Wollen tarafindan yapilan aciklamalarla beraber kurama
yonelik yaklasimda degisiklik olmus, bahsi gegen yaklagimlar sinema filmi {izerine

odaklr hale gelmistir (Esen, 2013, s. 42).

Yapinin lizerinde yonetmen etkilerinin belirli bir sinirda oldugunu diistinen
Wollen, bahsi gegen etkinin “karsitliklar ilkesi” tarafindan olusabilecegini ve
motiflerde yer alabilecegini ifade etmistir. Wollen’in gorlisii baglaminda
yonetmenin sinemasal yap1 haricinde 6zgiir bir etken ve belirleyen olabilmesi
mimkiin degildir. Metinlerdeki gorsel mananin olusturulmasi; “tekrar eden
motifler, tempo ve tematik kaygilar” araciligiyla gergeklestirilmektedir. Bu durum
icin sinemalardaki “dizim-dizimsel boyuttaki karsitliklar” belirlenmelidir. Diger
yandan Wollen, Sarris ile Andre Bazin, auteur kuraminin kisisel 6zellikleri ele alma
konusunda yetersiz oldugunu ortaya koymus, bir kiiltiir iiriinii biciminde de eserin
degerini gostermek gerektigine yonelik de agiklama yapmistir (Wollen, 2004, s. 83-
114).

Wollen, auteur kuramin olusmasindan itibaren sistemli sekilde
ilerleyememenin pek c¢ok elestirmenin kuram {izerinde cesitli yaklagimlar
olusturmasina sebep oldugunu ifade etmistir. Her ne kadar bu tarz bir durum bahis
konusu olsa dahi kuramin sonuglari, olabildigince genis bir sekilde gozlenmektedir.
Wollen, auteur kuraminin daginin bir sekilde gelisme gostermesinin 6zellikle
Ingiltere ve Amerika’da yabanci diisiincelere kars1 beslenen, diismanlik,
karikatiirlestirme ve alaya kars1 hissedilen sempati duygusunun da etkisi ile biiyiik

yanlis anlagilmalara neden oldugunu ortaya koymustur (Wollen, 2004, s. 68-69).
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Genel olarak sinema ortamini sanata ¢eviren faktorler auteur yontemle
auteur yonetmenler oldugu ortaya konulmustur. Buna karsilik pek ¢ok teorisyen
tarafindan auteur kuramin gelistirilmesine ihtiya¢ oldugu ifade edilmis olsa dahi,
auteurizm sinemanin sanat olmasini kanitlamasi ile vazgecilmesi miimkiin olmayan
bir film kurami olarak goriilmektedir. Auteur kuram, genel olarak sinema filmlerini
cekenlerin “bir sanat¢1 olup olmadigini sorgularken ayn1 zamanda filmlerin de bir
sanat eseri olup olmadig1” lizerinde de durmustur. Auteur kuram, sinemayi
gosteriden ve eglenceden sanat dal1 haline getirmis, filmlerde bir 6z ve ruh aramay1
ama¢ haline getirmistir. Bu tarz bir kuram da otomatik sekilde filmlerin

yonetmenlerin belirli sorumluluklar yiiklemistir (Esen, 2013, s. 46).
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2. BOLUM

2. SINEMADA GORSEL EFEKT

Sinemanin illizyon, kurgu ve montaj, ses ve artistik gergeklik
diisiinceleriyle birlikte kazandig1 dilsel gii¢ gorsel efekt teknolojileriyle daha da
giiclenmistir. Gorsel efekt teknolojilerin analog olarak nitelenebilecek doneminde
cesitli efektler yapilmistir. Bunlar kurgu ve montaj yoluyla, ses efektleriyle ya da
yonetmenin ¢ekim diisiinceleriyle izleyiciyi ikna edici olmuslardir. Yakin donemde
yayginlagan dijital teknoloji ile birlikte gorsel efekt teknolojisi yeni bir evreye
girmistir.

Dijital teknoloiyle birlikte sinemada gorsel efekt teknolojisi gelismekte ve
kullanim sikliginda artis oldugu goriilmektedir. Bu baslik altinda sinemada yaygin
kullanilan gorsel efekt teknolojilerinden bahsedilmis, devam eden kisimda film

coziimlemeleri i¢in teknik bir alt yap1 olusturulmustur.

2.1.1. Basit CGI Birlestirmesi (CGI Kompozisyon)

Dijital kompozisyonlar arasinda en yaygin sekilde kullanilmaktadir.
Nerdeyse biitiin yapimlarda goriilen bu uygulama, “iki farkl gergek goriintii veya
bilgisayar ortaminda olusturulmus bir goriintiiye, gercek goriintiilerin yeniden

bilgisayar yardimi ile eklenmesi seklinde uygulanmaktadir” (Wright, 2011, s. 4).

Gorsel 5: CGI Gorintisil.

Kaynak: Film Faculty, “Visual Effects Breakdown”, www.filmfaculty.com,
29.09.2020.
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Fotograf 5’de goriildiigli gibi sahne aktorler ile ¢ekilmekte, sahnenin gectigi ortam
dijital efekt ile ¢ekilmis goriintiiyle bir araya getirilmektedir. (Gorsel 5), iki farkli
imajin bir araya getirilmesinde gerceklik agisindan ikna ediciligin, meydana ¢ikan
son sahnedeki zaman ve mekan ile olay orgiisii arasindaki baglantinin illiizyonik
ikna ediciligi oldugu goriilmektedir. Boylelikle izleyici izledigi sahnedekis

katmanlar1 ayiramamakta, ikna edici gercekei bir sahneyi izlemektedir.

2.1.2. Setin Uzatilmas: (Set Extension)

Setin uzatilmasi teknigi maliyetin ucuzlatilmasinda yardimci olan bir
tekniktir. “Bu teknikle yapinin bir kisminin, 6rnegin sadece giris kapisit ucuz
malzemelerle set icerisine insa edilip, bilgisayar ve tasarim programlari yardimai ile
geri kalan katman sanal olarak tasarlanip goriintiiye eklenebilmektedir” (akt.
Tversky, 2003, s. 64).

CGIl enhancement

Gorsel 6: Set Extension (Set Uzatmast).

Kaynak: Jon Elsdon, “Visual Effects”, www.jedijital.com, 29.09.2020.

Bahsi gegen kiigiik dokunusla ortaya ¢ikarilmis olan “sanal mekan kamera
acilar1, atmosferi ve 151k acilariin™ ayarlanmasiyla orijinal goriintiilerin iistline
eklenebilmektedir. (Gorsel 6), Boyle bir goriintiiniin ortaya ¢ikarilabilmesi adina,
mekanla uyumlu alanin bulunmasi gerekmektedir. Sonrasinda senaryoda yer aldigi
sekliyle mekanm tekrardan insa edilmesi gerekmekte, uygun atmosferin
yakalanabilmesi adina hava kosullarinin gdzlemlenmesi gerekli olmaktadir (

Wright, 2011, 5. 5) .

Calisma kapsaminda odak noktasi olan Hollywood’da sinema filmlerinin
setlerde iiretilmis sahnelerde ¢ekiminden sonra dijital olarak iiretilen sahnelerin

yeni bir evreye isaret ettigi sOylenmelidir. Maaliyet ve hiz agisindan bu teknik ucuz

28



ve zamanlama olarak sektoriin verimli ¢alismasini saglamistir. Bu teknik sadece
biitgeli sinema filmlerinde degil, kiigiik biitceli filmler ve dizi filmlerde de

kullanilagelmektedir.

2.1.3. Match Move
Tiirkce olarak bir karsiliginin terim olarak verilmedigi Match Move teknigi,
kameralarin sahne iginde dolandirmasini, kalabaliklarin listiinde gezdirmeye veya

kahramanin gevresinde dolandirma yollarina giderek, goriintiiniin hareketlenmesini

saglamaktadir (Wright, 2011, s. 6).

Gorsel 7 : Match MoveTeknigi.

Kaynak: Weta Dijital, wetafx.co.uz, 13.01.2020

Bu teknik yardimiyla hareket unsuru olay orgiisiiniin kendisine ait etkisinden
kameraya gecerek artirilmis bir aksiyon duygusu uyandirmaktadir. (Gorsel 7),
Sinemanin tarih boyunca zaman mekan esdegerligi karsisinda tiretilmis aksiyon

veya hareket il birlikte bunu asmaya gittigi soylenebilmektedir.

2.1.4. Yesil Perde Teknigi (Green Screen Blue Box)
“Yesil perde/mavi kutu teknigi” bilgisayar ortaminda {iretilmis olan
gorsellerden farkli pek c¢ok zorlugu igerisinde barindirmaktadir. Ciinkii tasarim

sanatgilart ilk olarak oyunculari, yiiksek kalitede kontrast ortaya koyarak arka
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planda bulunan renkten ayirmalar1 gerekli olmaktadir. Ayrilmis olan bu goriintiiler
sonrasinda kompozisyonlarin sahnelenmesi i¢in kullanilmaktadir (Wright, 2011, s.
6).

Bu teknikte fon mavi ya da yesil olabilmektedir. Fakat her iki teknikte de
prensip ayni olmaktadir. Bilgisayarlar biitiin karelerdeki arka planlarin renklerinin
ne oldugunu tespit etmekte olup objeyi ya da aktorii arka plana yerlestirmek adina
bir kontrast olusturmaktadir. (Gorsel 8), Teknik ve sanatsal zorluklar bu “matte”
olarak isimlendirilen goriintiilerin olusturulmasinin ardindan baglamaktadir. Ciinkii
bu goriintiilerin diger goriintiiyle birlestirilmesi adina aciyla yogun bir renk
diizenlemeleri gergeklestirilmektedir. Gozden kagirilmis olan her bir ayrint1 biitiin

calismanin degerini kaybetmesi icin yeterli olmaktadir.

——
® i

Gorsel 8 : Green Screen Teknigi.
Kaynak: Gallery For, “Green Screen Before And After”,
www.imgarcade.com, 26.10.2020
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Gorsel 9: Green screen tekniginin hatali uygulanisi.
Kaynak: School of Pro-Expressionism, “Green Screen: 10 Errors to Avoid”,
www.seamedu.com, 26.10.2020
Yesil perde tekniginin simdiye kadar goriilen diger teknikler gibi film
setlerinin kolaylastiran bir etkisi oldugu sdylenmelidir. Setin taginmasi ve gergek
mekanlarin bulunmasi veya atmosferin ayarlanmasi, beklenilmesi karsisinda bu

teknik sayisal ortamda hepsinin gerceklestirilmesine yardimci olmaktadir.

Gergeklik agisindan bu teknik sinemadaki illiizyon etkisinin giiclendiren bir
imkan sunmakta, bunu yaparken de uygulamada gergek figiir ve nesneler ile sanal
imajlar arasinda biitiinliiklii uyumlu iligki kurmay1 amaglamaktadir. Teknigin yanlis
kullannminda ise perde rengiyle aym kiyafet veya aksesuarin etkili oldugu
sOylenmelidir. (Gorsel 9), Bu teknik pratik hale gelmis haber biiltenlerinde de
kullanilmaya ve hatta sosyal medya icerik iireticilerinin de sahne olusturmalarinda

kullanim yayginligina kavugmustur.

2.1.5. Hareket izleme (Motion Tracking)

“Motion tracking”, “match moving” tekniginin kardesi biciminde oldukca
yakin kabul edilmektedir. “Match move” ile beraber, tasarim sanatgisi bir sahne
igerisindeki ylizlerce hatta binlerce referans noktalarini takip etmekte olup bu
verileri kullanmak suretiyle lic boyutlu modeller insa etmektedir. Bu durumla
beraber ortaya ii¢ boyuttan olusan kamera hareketleri ¢ikmaktadir ( Wright, 2011,

s.7)
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Gorsel 10: Motion Tracking tekniginin dijitale aktariligi.

Kaynak: Mari Silbey, “Xsens mainstreams motion-capture technology”,

www.zdnet.com, 26.10.2020.

Hareket izleme islemi sahnenin igerisinde hareketli olan nesnelerin kimi
hareket noktalar1 yardimi ile perspektifle hareket koordinatlarinin ¢ikarilmasini
saglamaktadir. (Gorsel 10), Bu teknikteki ana mantik hareketli olan piksellerin
takibinin  gerceklestirilmesidir. Bu kisimda da goriintiilerin  kalitelerinin
¢ozlinlirliigliyle renk derinligi dnemli goriilmektedir. Yiiksek ¢oziiniirliige sahip
goriintiiler lizerinde hareket izleme uygulamalari ¢cok daha basarili olmaktadir. S6z
konusu yontem sayesinde ¢ekimlerdeki zorluklari ve yiikk Onemli seviyede

azalmaktadir (Wright, 2011, s. 9)
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Gorsel 11: Motion Capture Teknigi Ornegi.
Kaynak: Avatar, “Motion Capture”,

www.avatarblog.typepad.com, 4 Kasim 2020

2.1.6. Warping and Morphing

Gorsel 12: Warping ve Morphing tekniginin uygulanis sekli.

Kaynak: Yinjie Huang, “Face Feature Detection and Face Morphing”,
www.eecs.ucf.edu, 4 Kasim 2020
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Warping teknigi, herhangi bir piksel grubunun tutup cekistirilmesine (yan
yatirma, biiyiitiilmesi, kiigiiltiilmesi) yaramaktadir. (Gorsel 11), S6z konusu teknik
ile bir kisinin gozlerinin biiylitiilmesi, burnunun kiigiiltiilmesi ya da bir nesnenin
egilip biikiilmesi etkisi olusturulabilmektedir. Warp teknigini belli bir bolgeye
uygulama esnasinda diger yandan bir sonraki plan kismina yumusak bir gecis
yapilirsa bu duruma “morphing (doniistiirme) teknigi” ismi verilmektedir. Bu ifade

Ingilizce  “metamorphosis/degisim”  kelimesinin  kisaltslmis  hali  olarak

bilinmektedir.

Bu teknik igerisinde birbirlerinde ¢evrilecek iki fotograf arasinda bulunan
benzer noktalar olmakla beraber warping teknigiyle gekistirilmekte ve bu esnada
“doniisiim (morphing)” saglanmaktadir. (Gorsel 11), Bahsi gegen giizel oldukca
hizli sekilde isledigi i¢cin sonug¢ yalnizca doniisiimii tamamlanmis bir goriintii
olmaktadir. En basit 6rnekler arasinda, “Insan-maymun, insan-kus, insan-vampir

dontisiimleri” yer almaktadir.

Genel olarak sinema filmlerinde gercekte ¢ekilmesi tehlikeli ya da zor olan
sahnelerin  ¢ekimlerinin  yapilmasmin ardindan ¢esitli  manipiilasyonlar
yapilmaktadir. Ornegin; “bir evin yanmasi ya da bir patlama” ¢ekimleri tehlikeli ve
zor sahneler arasinda sayilabilmektedir. Bu nedenle filmlerin yapimcilar1 s6z
konusu sahneleri 0Ozellikle son donemlerde tamamiyla dijital ortamlarda
olusturmay1 tercih etmektedirler. Bu tarz durumlar s6z konusu oldugunda da
“warping” tekniginin yaygin olarak kullanimi tercih edilmekte olup silahlarin
kullanimi, patlama ve yangin gibi tehlikeli sahneler gergekgi bir sekilde izleyiciye

sunulabilmektedir (Rickitt, 2000, s. 85)

2.1.7. Bullet Time Shots (Flow Motion)

Bullet Time teknigi, donuk olan goriintii iistlinde bulunan kamera hareketi
seklinde agiklanabilmektedir. Gorilintii akisina ¢evrilebilen bir etki maksadiyla
kullanilabilmektedir. Bahsi gecen teknik uygulanirken kamera hizli sekilde hareket
ettirilmektedir. Bu hareketler, “Soldan saga, sagdan sola ya da yukarindan asagiya,
asagidan yukartya” sekilde hizlica gergeklestirilebilmektedir. Diger yandan
sahnelerde agir gosterim i¢in imkan olusturan hizli ¢ekim sayesinde filme de alim
yapilabilmektedir. Yapilan ¢ekimler “green screen/blue box” (Senyapili, 2003,
5.130).
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“Flow motion” ismiyle de anilan bu teknik, s6z konusu efektlerin ilk kez
genis capta kullanimlariyla basarili bir 6rnege sahip olmasi nedeniyle “Matrix
(1999)” olarak bilinmektedir. (Gorsel 13), S6z konusu yontem Matrix 6ncesinde de
bilinmesine karsin bu derece etkili sekilde kullanilamamistir. Bu nedenle “flow
motion” teknigi Matrix’ de pek yaygin kullanimi olan bir gorsel efekt uygulamasi
olarak goriilmemektedir. (Gorsel 14), Diger yandan bu teknik dikkati gerekli kilan
ve zor bir uygulama olarak bilinmektedir. Matrix ¢ekimleri esnasinda uygulanmis
olan Bullet time uygulamas1 adina stiidyolarda yesil bir arka planin da kullanildig:

bilinmektedir (Rickitt, 2000, s. 80).

“Still camera (fotograf makinasi)” ile 360 derece ¢evrelenmek suretiyle
cekimleri gerceklestirilen sahnelerin goriintiilerinin dijital ortamlara aktarilmasinin
ardindan “compositing isleminden” gegirilmektedir. (Gorsel 15), Yoriingelere
yerlestirilmis olan kameralar yardimiyla hareketlerin yavaslatilmasiyla verilen
“(slowmotion) etkisi” ortaya cikmaktadir. Bu sayede, zamanin dondurulmus
oldugu, oyuncularin havada durduruldugu sahnelerde kameranin oyuncularin

cevresinde donmiis oldugu izlenimi olusturulmaktadir. (Ryu, 2007, 5.148).

Gorsel 13 : Bullet time shot uygulama alani.

Kaynak: Michael Zhang, Freezing “Time and Space Using a Bullet-
Time Rig of 100 Dijital Cameras”, www.petapiksel.com, 06 Kasim 2020
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Gorsel 14: Flow motion teknigi i¢in fotograf makinalarinin dizilisi.

Kaynak: Rooster Teeth, “Low budget Bullet-Time method”,

www.roosterteeth.com, 06 Kasim 2020

The Matrix sinema yapimi esnasinda oyuncular aslinda yukaridan tellerle
asili olarak durmakta ve doviisme efektlerini de o sekilde yapmaktadirlar. S6z
konusu doviis stili, Hong-Kong yapimlarinin klasik doviis sahnelerinin tekrardan

yorumlanmasi bi¢giminde de degerlendirilebilmektedir (Senyapili, 2003, s. 132).

Gorsel 15: The Matrix.

Kaynak: Signals Media Arts Centre, “The Matrix”,

www.signalsmediaarts.blogspot.com.tr, 06 Kasim 2020
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2.1.8. Crowd Duplication (Kalabalik Kopyalama)

Bugiin “Crowd Duplication (Kalabalik Kopyalama)” islemi olduk¢a yaygin
kullanilan teknikler arasinda yer almaktadir. Bilhassa spor miisabakalar1 ve savas
sahnelerinin ¢ekimlerinde bu teknigin olduk¢a fazla tercih edildigi fark
edilmektedir. Yapimcilar bir savas sahnesinde on binlerce savas¢r varmis gibi
gostermeyi veya bir spor miisabakasinin verilmis oldugu bir sahne igerisinde
triblinlerin tamamiyla dolu sekilde goziikmesini isteyebilmektedir. Béyle bir durum
s0z konusu oldugundan on binlerce figiiranin bir araya toplanmasi gibi maliyetlere
katlanilmasinin  yerine belirli sayida goriintiilerde yer alan figiiranlarin
kopyalanmasi suretiyle sahnelere eklenmesi ¢ok daha tercih edilir gériinmektedir.
(Gorsel 16), “Crowd Duplication (Kalabalik Kopyalama)” islemi igerisinde iki
farkl1 yontem izlenebilmektedir. Bu islemlerden birincisi “direkt kopyalama”

islemdir.

Kalabalik kopyalama teknigi, genel olarak figiirasyonlarin maliyetlerinin
diistiriilmesiyle film sahnelerinin devasa yapilabilmesi adina ¢ok fazla tercih edilen
bir yontemdir. Bu yontem ile sinirlt sayilarda kullanilan figliranlar sayisal sekilde

kopyalanarak sahneler doldurulmaktadir (Wright, 2011, s. 15).

Gorsel 16: Direkt Kopyalama 6rnegi.

Kaynak: Alan Taylor, “The Moscow-Protest Photo That Wasn’t What it

Seemed”, www.theatlantic.com, 06 Kasim 2020
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Gorsel 17: Kalabalik kopyalama 6rnegi.

Kaynak: Val VFX, “Crowd Duplication Breakdown”, www.youtube.com, 06
Kasmm 2020

“Crowd Duplication (Kalabalik Kopyalama)” teknigi sayesinde bugiin
bilhassa siyasal propagandalar, spor miisabakalari, reklamlar, belirli bir tarihi
yansitan savas filmi sahneleri, halka hitap edilen sahneler oldukea rahat bir sekilde

cekilebilmektedir. (Gorsel 17)

2.1.9. Atmosferics (Atmosfer EtKisi)

“Atmosferics (Atmosfer Etkisi)” teknigi, bagka bir dijital kompozisyon
efekti seklinde bilinmekte ve siklikla kullanilmaktadir. “Atmosferics (Atmosfer
Etkisi)” teknigi sayesinde ifade edilmek istenen duman, yagmur, sis, 151k huzmesi,
lenslere yansimis olan 1siklarin gostermis oldugu haleler gibi doga igerisinde
olabilecek pek cok etki gosterilebilmektedir. (Gorsel 18), Dogal yontemler
sayesinde de gergeklestirilebilen bu sahnelerin dijital platform kullanilmak
suretiyle yapilmasinin nedenleri oldukga cesitli olabilmektedir. Ornegin; yagmurlu
ve/veya karli olmas1 gereken bir film sahnesinin g¢ekilebilmesi i¢in dogal hava
olaylarinin beklenmesi yapimcilara hem mantikli gelmemekte hem de istedikleri
anda sahnelerin ¢ekilebilmesini engellemektedir. Genel olarak doga olaylarinin
beklenmesi zaman kaybina neden oldugu ve yakalanmis olan doga olaylarinin

sonrasinda ne sekilde devam edeceginin net bir sekilde kestirilmesi miimkiin
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olmadigindan bu teknik yapimcilarin isini kolaylastirdigr i¢in ¢ok fazla tercih

edilmektedir.

Gorsel 18: Atmosfer efekti
Kaynak: Steve Wright, 2011: 12

2.1.10. Rotoscoping

“Rotoscoping” teknigi 1915 yilindan Max Fleischer tarafindan bulunmus
olmakla beraber, ger¢ek yasamdaki hareketlerin bire bir olarak goriintiilere
aktartlmast durumunu kapsamaktadir. Bu teknigin isleyis bicimi su sekilde
olmaktadir; "Bir kamera "live action" bir sekansin her bir ¢erg¢evesini 1s1kl1 bir
yiizey lizerine yapistirdigr bir kagida kopyalamaktadir. (Gorsel 19), Sonrasinda
cizer diger cergeveye ayni islemi uygular ve boylece bu sistemin "live action”
olarak kaydedilmis hareketlerin animasyon kagidina aktarimi miimkiin kilinmis
olmakla beraber tam anlamiyla gercekei bir goriiniim saglamistir. Artik animasyon

karakterleri gercek bir aktor gibi hareketli olabilmektedir” (Martin, 1994, s. 84).

Gergekligin yansitilmasiyla ilgili ¢ok basarili goriilen bu teknik sonraki
donemlerde, gerceklik algisindan uzaklasmamayi temel ilke olarak kullanan Walt
Disney tarafindan da ¢ok fazla kullanilmaya baslanmistir. Fleisher, bu teknigi “live

action” animasyon kombinasyonlarini yaptig1 esnada kullanmay1 tercih ederken,
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Disney Stiidyolar1 bu teknigi hareketlerin analizini yapmak i¢in de kullanmaya
baslamigtir (Samanci, 2004, s. 43).

Gorsel 19: Rotoskop teknigi.

Kaynak: Gorsel efekt, “Rotoscoping nedir ? Rotoscoping nasil yapilir?”,

www.gorselefekt.net, 06 Kasim 2020

Bu teknik ilk donemlerde, gercek gorlintiiler ile ¢izgi film yapimi
maksadiyla kullanilmistir. Buzlu cama yansitilmig olan gorintiiler ile, hareketli
kisilerin figilirlerinin yansimalarin1 baz almak kaydiyla, gergeklestirilmis olan
animasyonlar ile, teknolojideki gelismelerle beraber pek c¢ok farkli saha da
kullanilmaya baglamistir. Sonraki donemlerde optik yazicilarin da sayesinde soz
konusu iglem bir bakima dijital ortama aktarilmaya baglamistir. Optik yazicilarin
da sayesinde bu islem ¢ok daha kisa bir siire almaktadir. 1980 senesinde Star Wars
filminde bahsi gecen teknik lazer kiliglardaki aydinlatmada dikkate deger bir rol
oynamustir. Bilgisayarlardaki teknik gelismeler sayesinde sahne iizerinde ugan
kisileri tutan iplerin silinmesi durumunda da kullanilmaya baslanmistir. Bugiin bu
teknik tamamiyla dijital ortam {izerinde gerceklestirilen bir 6zel efekt uygulamasi

(1133

olarak goriilmektedir. Hareketli cisimlerin ““mask”lenmesine (maskeleme)”
dayanan bu uygulamayla hareketli nesnelerin eylemlerini farkli bir arka plan
istiinde gercgeklestirilmesi saglanmaktadir. Hareketli cisimlerin maskelenmesi
islemi, arka planda tek renk olmayan bir oyuncunun detaylartyla hareketlerinin
tamamiyla kare kare cercevelenmesi olarak tanimlanmaktadir. Bu sayede

maskeleme islemi gerceklestirilen oyuncular istenilen sekilde farkli bir yere
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yerlestirilebilmektedir. Arka planlarin tek bir renk olmamasi gibi durumlarda
kullanilan maskeleme islemi zaman ve dikkat gerektiren bir caligma olarak

goriilmektedir (Zinderen, 2012, s. 62).

2.1.11. Wire Removal (Tel Kaldirma)

“Wire Removal (Tel Kaldirma)” teknigi Asya sinema filmlerinin doviis
sahneleri icerisinde ¢ok fazla kullanilan bir teknik olarak goriilmektedir. Bu
teknikte, oyuncular tellerle baglanmak suretiyle havada dans ediyorlarmis gibi
doviis sanatini gergeklestirmektedirler. Ozellikle son donemlerde sinemada efekt
tekniklerinde hizli bir gelisim olmasi sebebiyle, pek c¢ok iilke sinemasinda da
kullanilmaya baglanan “Wire Removal (Tel Kaldirma)” teknigi, ¢cekimleri imkéansiz
olarak goriilen sahnelerde ¢ok daha fazla tercih edilmekte ve kullanilmaktadir.
(Gérsel 20), Ornegin, oldukea dik bir kayaya tirmanma sahnesi, ucan kahramanlar,
cok giiclii kahramanlarin doviisii esnasinda karsisinda bulunan figiirana vurdugu
zaman, ortaya c¢ikan giicin sembol edilebilmesi adina, figiiranlarin metreler
boyunca geri kisma siiriiklenmesi gibi sahnelerin ¢ekimlerinden bu teknik ¢ok fazla
kullanilabilmektedir. (Gorsel 21), S6z konusu tellerin kullanimi giivenlik nedeniyle

de daha ¢ok tercih edilmektedir (Wright, 2011, s. 14).

Gosel 20: Wire Removal tekniginin uygulama asamasi.

Kaynak: Rick Marshall, “How dijital face mapping helped time (and Falcon) fly
in The Winter Soldier”, www.dijitaltrends.com, 06 Kasim 2020
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“Wire Removal (Tel Kaldirma)” islemi, modern teknikler kullanilmasiyla,
“Industrial Light” and “Magic sirketi” tarafindan 1986 senesinde kayda alinmig
olan Howard Duck yapimi esnasinda ilk kez kullanilmigtir (Edgar, 2012, s. 166).

Gorsel 21: Wire Removal tekniginin yesil perde olmadan uygulama asamasi.

Kaynak: Rick Marshall, “How dijital face mapping helped time (and Falcon) fly
in The Winter Soldier”, www.dijitaltrends.com, 06 Kasim 2020.

2.1.12. Scene Salvage (Sahne Kurtarimi)

Setlerde istendik seylerin kaydinin alinmasinin ardindan, bazi durumlarda
negatifler iistiinden problemler ortaya ¢ikabilmektedir. Kameralarin gévdesinde
arizali bir parca, kameralarin merceklerine diisen istenilmeyen negatifler veya
yansimalar istinde nemlenme durumlarn kayitlardaki goriintiileri bozmus
olabilmektedir. Yapimecilar bu tarz durumlar s6z konusu oldugunda yiiksek ticretler
ile anlasmis olduklar1 aktdr ve/veya aktrisi cagirarak, ayni sahneyi cektirmeyi
istememektedir. Bu durum zaman ve para kaybina neden olabilmektedir (Montegu,
1964, s. 58).

Bu tarz durumlar s6z konusu oldugunda yapimcilar, teknolojinin saglamis
oldugu imkéanlardan yararlanmak suretiyle negatif goriintiiler laboratuvara

getirilmis olup, s6z konusu hasarli olan kareler dijital sekilde diizeltilebilmektedir.
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(Gorsel 22), “Scene Salvage (Sahne Kurtarimi)” islemi pek ¢ok dijital kompozisyon

araci ve/veya yazilimiyla gergeklestirilmektedir.

Gorsel 22: Hasarli sahnelerden iki kare (151k ve ¢izik hatasi).
Kaynak: Steve Wright, 2011: 14

Bahsi gecen islemler degersiz veya basit goriilebilmektedir. Fakat
uygulanmis olan teknikler ile gerceklestirilen kurtarma islemleri ¢ogunlukla

yapimcilart maddi yiiklerden kurtaran dijital bir teknik olarak bilinmektedir.
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3.BOLUM
3. 2000 Sonrasi Dijital Gorsel Efektler

3. 2000 Sonras1 Hollywood Sinema Filmlerinde Gorsel Efekt ve Gerceklik

Ornekleri

3.1.Matrix Uclemesi

Matrix, kamera sahnede normal hizda hareket ederken ¢ekimin yavas ¢ekimde
ilerlemesine izin veren ve " mermi zamanti " olarak bilinen bir gorsel efekti popiiler
hale getirmesiyle bilinmektedir. Mermi zamani, "Matrix igindeki ayricalikli
goriintli anlari i¢in gorsel bir farklilik" olarak tanimlandi ve film boyunca, efektler,
karakterlerin zaman ve mekan iizerindeki kontrol cabalarin1 géstermek igin
kullanildi. Wachowski Kardesler ilk olarak, kamera nesnelerin etrafinda hizla
donerken zamani yavaslatan bir aksiyon sekansi hayal etti ve filmin senaryosunda

bu etkiyi yaratilmasini istedimislerdir.

Bu efektleri olusturmak i¢in kullanilan yontem, bir nesnenin etrafina bir dizi
kameranin yerlestirildigi ve ayni anda tetiklendigi zaman kesitli fotografcilik olarak
bilinen eski bir sanat fotografciligi tekniginin teknik olarak genisletilmis bir
versiyonunu igermektedir. Her kamera, "sanal kamera hareketi" etkisi yaratan video
sekansina bir kare katkida bulunarak sabit bir resim ceker; zamanda donmus
goriinen bir nesnenin etrafinda hareket eden bir bakis agisinin illiizyonu yaratmasini

saglamaktadir.

Mermi zamani etkisi zamansal hareketi birlestirir, boylece sahne tamamen
donmus goriinmek yerine yavas ve degisken hareketle ilerler. Kameralarin
konumlar1 ve pozlari bir 3D simiilasyon kullanilarak onceden gorsellestirilmistir.
Gorsel efekt ekibi, kameralar1 eszamanli olarak ateslemek yerine, kameralar1 birbiri
ardina bir saniyenin Kkesirlerini ateslemistir. Boylece her kamera, hareketi
ilerledikge yakalayabilmis ve siiper bir agir ¢ekim efekti olusturabilmistir. Kareler
bir araya getirildiginde, ortaya ¢ikan agir ¢cekim efektleri, saniyede 24 karenin
aksine saniyede 12.000 kare sayisina ulasmistir. Normal hizdaki eylemi 6ncesi ve
sonrasi algilamak i¢in sahnenin uglarina standart film kameralar yerlestirilmistir.

Kameralar sahnenin ¢ogunda konuyu neredeyse tamamen cevreledigi icin, diger
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tarafta arka planda goriinen kameralart diizenlemek icin bilgisayar teknolojisi

kullanilmistir.

Akict bir dinamik hareket iiretmek icin duragan goriintiiler arasinda birlesimi
yapmak i¢in optik akisa dayali algoritmalar kullanilmis; bilgisayarda tiretilen
"giris" ve "c¢ikis" slaytlari, sahnenin yoriingesinde yanilsama elde etmek icin
cerceveler arasma sirayla dolduruldu. Manex Visual Effects , filmin gorsel
efektlerinin cogunu islemek i¢cin Unix benzeri isletim sistemi FreeBSD'yi ¢alistiran

bir kiime grubu kullanilmistir. (Gorsel 23)

Gorsel 23: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Warnerbros.com 13.01.2020

Fotogrametri ve goriintii tabanli bilgisayar tarafindan olusturulan arka plan
yaklagimlar serinin diger filmlerinde de kullanilmistir. Binalarin gergek
fotograflarin1 3B modeller i¢in doku olarak kullanma yontemi sonunda gorsel efekt
ekibinin sahneler, karakterlerin hareketleri ve ifadeleri gibi tim verileri
dijitallestirmesine yol agmistir. Yiiz ayrintilarin1 ve ifadelerini yiiksek ¢oziintirliikte
ornekleyen ve depolayan bir siire¢ olan "Evrensel Yakalama" nin gelistirilmesine
de yol acti. Ekip, bu son derece ayrintili toplanan verilerle, karakterlerin,

konumlarin ve olaylarin timiiniin dijital olarak olusturulabildigi ve ger¢ek
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kameralarin kisitlamalarin1  ortadan kaldirarak sanal kameralar araciligiyla

goriintlilenebildigi sanal sinematografi olusturabildi.

Sonug olarak daha once sinema sektoriinde var olmayan Bullet Time ¢ekim
teknikleri sinemaya girmis olmustur. Bu teknik gergeklik olarak sinema
makinesinin yakaldig1 hareket duygusunun farklilagtirarak, tiirsel olarak aksiyonu
giiclendiren 360 derecelik bir hareket ile izleyiciye farkli bir duygusunu sunmustur.
Sinema tarihinde estetik olarak Matrix ti¢lemesinin getirdigi bu yenilik, ikonik

sahne olarak diger filmlerde de kullanilmistir.

3.2. Yiiziiklerin Efendisi

“Yiiziiklerin Efendisi” serisinde film endiistrisinde duyulmamis bir¢ok ¢igir
acan pratik ve dijital gorsel efekt kullanilmistir. Protez ve aksesuarlardan tamamen
bilgisayar grafikleriyle yapilmis yaratiklara kadar uzanan serisinin yapim siireci,
gorsel efektler diiyasinda bir atilim gergeklestirdigi icin dvgiiler almigtir. Film
Tolkien’in eserlerindeki diinyayr gorsellestirebilmesiyle izleyiciler tarafindan
ilgiyle karsilanmistir. Bu tligleme i¢in DEVESA adinda ¢oklu dijital yazilim
gelistirilmis, bu yazilim ile kabalik ordu savaslarinda gercekeilik yaratilmasi

basarilmistir. (Gorsel 24)

Gorsel 24: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Warnerbros.com 13.01.2020

Ozellikle Smiago karakteri tamamen dijital ortalda yaratilmas: diisiiniilmiis,

face capture teknigiyle oyuncu Any Serkis’in yiiz hareketleri dijital ortama
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gecirilmigtir. Motion Capture ile izlenen beden hareketleri dijital ortama aktarilmig

Smiagonun kas dokusu hareket antolojisi ile ayrintili olarak yaratilmistir. (Gorsel

25)

Gorsel 25: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.
Kaynak: Warnerbros.com 13.01.2020

Sonug olarak Yiiziiklerin Efendisi ile ger¢ekte var olmayan varlik, insan
yapisina benzemese bile dijital ortamdan beyaz perdeye aktarilabildi. Basariya
ulagmasini saglayan nedenler kas hareketlerinin tutarlilig yiizde olusan mimiklerin
insan yiiziindeki gibi basarili yansimasidir. Tiim kullanilan efektlerin temel amaci

Tolkien in orta diinyasini ger¢ekmis gibi yansitilmaktir.
3.3 Benjamin Button’un Tuhaf Hikayesi

Geriye dogru yaslanan yasl bir adamin hikayesini anlatan Benjamin Button'in
Tuhaf Hikayesi, canli aksiyon filmi i¢in 6nemli yapim zorluklar1 yaratmistir. Brad
Pitt'in genglesme durumunu yansitmak ve oyuncu performansini giiglendirmek igin
fiziksel ve duygusal acidan etkili olmasi planlanan bilgisayar efektinden
faydalanilmistir. Dijital Domain firmasi ii¢ farkli viicut oyuncusuyla CG kafalar
olusturup entegre etmistir. Filmin 52 dakikasi, 325'in tizerinde ¢ekim igin Pitt'in

performansi ve yiiz ifadeleriyle karakterin her hareketi yonlendirilmistir.
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Tek tek sag, cilt, gdz, genel animasyon, 1siklandirma, birlestirme ve izleme sayisi
muazzam bir girisimdi. (Gorsel 26), Dijital Domain'in ¢alismasi, tim gorsel efekt
caligmalar1 i¢in sette denetimi ve film boyunca bir dizi sekans lizerinde On

gorilintiileme, birlestirme ve mat boyama calismalarini da kapsiyordu.

Sonug olarak face capture, dijital ortamda ayn1 anda Brat Pitt in yiliziinii dijital

ortamda sinemadaki yiiziine aktardi. Real time face capture olarak isimlendirilerek

yiiz ve mimik ifadelerinin dijital ortamda sekillendi.

Gorsel 26: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Erica Barba, fxguida.com 13.01.2020

3.4 Alita

Alitay1 6zel kilan Weta Dijital tarafindan gelistirilen retina izleme
similasyonu olmustur. Animasyonlar bilgisayar donanimlart araciligr ile
teknisyenler tarafindan hazirlanmis olmasidir. Kamera 6niin de oyuncu Face
Motion ile izlenmekte ve akabinde bilgisayarda CGI aktarilmistir. Animasyona
(CGI) aktarilan karakterler sahnelere gore efekler uygulanarak animasyonda
gercekeiligi artirmaya yonelik ¢alismalar yapilmaktadir. Retina izleme Face Motin
kameralarinin yanina eklenen goz reflekslerini detayli aktaran refleks kameralar ile

gerceklesmektedir.
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Animasyon karakterde ger¢ek gdz retinasinin kopyalanmasi ile birlikte géz
refleksleri incelenmis ve en ufak ayrintisi ile birlikte CGI karakterine aktarilmistir.
Duyu organi olarak gercekgilige olan katkisnin yaninda duygusal agidan animasyon
karakterlerin gelismesinin saglamig Oyuncun gercek fiziksel 6zelligi animasyon
karaktere detayli aktarilmistir. Gozlerin 1518a tepkisi simiile edilerek gergeklik

artirtlmigtir. (Gorsel 27)

Gorsel 27: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Weta Dijital, wetafx.co.uz13.01.2020

3.5 1917

Plan sekans tekniginin tek sekans gibi gosterilerek ayni anda gorsel efektler
ile birlesmesinin efektif ornegi gorsel efektlerin yardimiyla filmin kesildigi
anlamakta giigliik ¢ekilmektedir. 1917 filminde ¢ogu setin maketleri yapilarak gece
atilan aydinlatma fiseklerinin arazi iizerinde nasil yansiyacagi dncesinde maketler
tizerinde test edilmekte 1s18in oyuncu ve kamera agilarina nasil diisecegi
hesaplanmaktadir. Sekansin kesilme noktalarin1 VFX efekleri ile destekledikleri

i¢in anlagilmamaktadir (Fincher, Seymour goriisme, 8 Mart 2008).

Dogallig1 bozmamak i¢in kullanilan Black screen efekti ile ugak ve askerler

ayr1 sahnelerde cekilerek {ist iiste bindiriliyor olusan goriintii muazzama ulasiyor.
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Akarsuya atlama sahnesinde akarsuya atlayan asker tek sekans ta ¢ekilmis goriinse
de burada da sekansi birlestirmede CGI ve Green screen kullaniliyor. (Gorsel 28),
Tim bunlarin amaci dogrultusunda izleyici sahnelerde filmdeki askerin

yolculugunu dogal bir sekilde deneyimlemekte, izlemektedir Bu dramatik etkiyi

giiclendirmektedir.

Gorsel 28: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: MPC film, 13.01.2020
3.6. Oriimcek Adam 2 ( Spider Man 2)

Oriimcek adam filminde kullamilan fotogrametri yenilenerek geometriyi
orijinal fotograftan kullanilirken, ilk kullanimdan farkli olarak yapilar arastirilmig
ve doku haritalar1 yerlestirilerek uygulanmistir. Bunun i¢in New York’ a giden ekip
her bir binanin tiim yonlerinin giiniin dogru saatlerinde c¢ekilmesi i¢in ise uzun
zaman gecirmistir. Filmdeki binalarin ayarlamalari ve 1siklarini degistirmemek icin

diiz bir aydinlatma tercih edilmistir.
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Gorsel 29: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.
Kaynak: Sony Pictures Entertaiment, 08.03.2020

Filmin birinci ve ikinci versiyonlar1 arasinda Ozellikle kumas yapis1 daha
gercekei olmasi agisindan ¢ogu zaman birkac simiilasyon bir araya getirilerek
harika gorlinen fakat sonunda ise yaramayan seyler simiile edilmis sonrasinda
sekillerin ikisi harmanlanarak, farkli bir simiilasyona yer verilmistir. (Gorsel 29),
Diger tizerinde durulan konu ise dijital karakter yapisi olmustur. Karakterde iyi bir
goriiniim elde etmek icin iyi bir kas yapist konulmus, daha iyi bir iskelet haline
getirilmistir. Karakter gercekei bir kisiden ayirt edilemeyecek kadar giiglii hale
getirilmistir. Oriimcek adama cilt yaratilmadan oldugu gibi gosterilmesi yiizii

goriindiigiinde daha gercekei goriilmesidir.
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Gorsel 30: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Sony Pictures Entertaiment, 08.03.2020

Dock Ock karakterinin daha gercek¢i ve inandiriciligr yiiksek olmasi
acisindan dokunaglarin kiitlesi ve hareketlerin dogru sekilde verilmesini
gerektirmistir. Hem mekanik bir cihazi hem kisilik olmasi ve dokunaclarin
duyarlhilig1 nitelige sahip olmast i¢in dokunag¢ tasarimlari insan viicudunun
Olctilerine uyacak sekilde tasarlanmistir. Gergekte boyle yaratilacak dokunaglar i¢in
kukla seklinde yapilarak fiziksel dokunaglar karaktere yerlestirilirken kisilik
yaratmakta zor kriterler icermistir. (Gorsel 30), Uzun siiren biiyiik bir is birligi

sonucunda Dock Ocks laboratuvari olusturulmustur.

Kollarin kukla yapilmasinin nedeni bir¢cok hareketi rahat ve kolay yapmasi
icin yapilmistir. Kollar hangi hareket yapilacaksan 4 veya 18 fit uzunlugunda
yapilmis, eger tam boy kollar kullanilacaksa 3 parcaya sahip olunmasi gerektigi
sonucuna varilmigtir. Kuklalar genel olarak yakin ¢ekimlerde 3 veya 4 fitten daha
uzun olmasi gerekilmeyen durumda orta ¢ekimlerde kullanilarak, CGI karakteri

dokunaglarin hareketlerini kendi tistlenmistir.
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Gorsel 31: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Sony Pictures Entertaiment, 08.03.2020

Kuklalarin ve CGI dokunaglarinin ayni goriinmesini saglamakta epey
zorlanilmistir. Kuklalar ve CGI ayni karede verirken karistirilmistir. (Gorsel 31),
Gergekte karakterlerin yapamayacagi birgok seyi yani hareketleri animasyonlarla
birlikte diinyanin fizik sinirlar1 zorlanarak bir¢cok sey yapilmistir. Gergeklik
acisindan dokunaglarin kiitle merkezi anlamli oldugundan emin olunmasi igin bu
kollarin Dock Ock karakterinin beyniyle kontrol ediyormus gibi goriinmesi ile
onemli hale gelmistir. Bunun i¢in ise kuklalarla siklikla ¢ekim yapilmis ve CGI ‘ya

eklenmesi gerektigi halde kuklalar olmadan da ¢ekim yapilmistir.

Sonug¢ olarak CGI betimiyle birlikte filmde imkéansiz goriinen animasyon
sahneleri ¢ekilmistir. Gelisen CGI efektlerinin sagladigi imkan ve katkilar ile
gercekte olan mekan CGI simiilasyonuna aktarilip, ¢ekilerek imkansiz olan her

sahne CGI tizerinden gosterilebilir hale gelmistir.

3.7 King Kong (2005)

80 yillik King Kong filmlerinde gorsel efektlerin tarihine baktigimizda
zamaninin gorsel efekt teknolojilerini zorlamistir. Ve ilham kaynagi olmustur. Stop
motion animasyonlu modeller, biiyiikk dlgekli animatronik, arkadan projeksiyon,
hareket yakalama ve dijital sihirbazliktaki en son gelismelerden her seyi igeren

King Kongta uygulanan efektlerin sadece bir kacidir.
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2. Crazed

Gorsel 32: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.
Kaynak: WETA DUITAL, 08.03.2020

Yiiziiklerin Efendisi tiglemesinde Gollum ile performans yakalayan bir
karakterin ne kadar basaril1 olabilecegini diinyaya gdsteren Peter Jackson ve mocap
is ortag1 Andy Serkis, King Kong'un 2005 versiyonu igin teknolojiyi yeniden
gozden gegirmislerdir. (Gorsel 32)

Weta Dijital firmast Andy Serkis’in oyuncunun viicudundan ve yiiz
hareketlerinden elde edilen hareketin (yiiz izleme isaretlerini noktalama halinde)
dijital bir kuklaya yeniden eklenmesi agisindan birka¢ sigrama ve sinirlama
yapilmustir. Serkis ayrica Watts'in tam karsisinda, hatta bazen maymun oranlarinda
siislenmis sahneler sergiledi, boylece oyuncu sadece yesil veya mavi bir bosluga
bakmiyordu. Weta daha sonra ham yakalama verilerini ve Serkis'in iirettigi seyin

Oztinii ald1 ve dogrudan CG Kong'larina aktarilmistir.

Gorsel efekleri 6zel kilma noktasinda Insani duygularin bir hayvana
aktarilabilmesi agisindan efektlere basvuran basarili filmlerin basinda gelmektedir.
King Kong’da bir hayvanin oyunculugunu gercek¢i kilmada belli bagli hareket
izleme teknikleri kullanilmigtir. Any Serkis’in taklit etmesi Motion Trackingle CGlI
goriintiilye aktarmasi basartyr getirmistir. Face Trackingle yapilan yiiz

animasyonlar1 Cinema 4-D ile desteklenerek mimiklerin gercekgiligini artirmistir.

Buradan c¢ikarilmasi gereken temel nokta insanin duygusal siirecten
gercerken yasadigr fiziksel degisimlerin CGI efeklerle birseltiginde bir hayvan

tizerindede ayn1 duygusal yogunlugu akratabilmis olmasidir.
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Gorsel 33: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: WETA DIJITAL, 08.03.2020

T-Rex ile olan savas sahnesinde On plan minyatiirii, tipik olarak farklh
1siklandirma ile ¢oklu gegislerde filme alinan ¢ekim i¢in temel gérevi gormiistiir.
(Gorsel 33), Minyatiiriin 6tesindeki diinya i¢in gokyiizii ve uzak daglar i¢in mat bir
resmi bulunmaktadir. Tasarimcilar, Kafatasi Adasi'nin gizemli 6teki diinyasini
yaratmak i¢in bununla 6n plandaki minyatiir arasina agaglar ve duman o6geleri

eklenmistir.

Kong, o zamanlar endiistrinin siirdiirdiigii Shake ile birlikte kullanilan Nuke'u ilk
kez kullandigim deneyim olmustur. Nuke, mat resimler ile 6n plan arasindaki tiim
agac ve duman katmanlarini olusturmak icin kullamilan GCI efek

programindir. Nuke'un 3D yetenegi, Shake'de sahip oldugumuzun o&tesine
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gectimistir ve diger sanatgilarin kullanmasi i¢in genel aga¢ ve duman kurulumlari

olusturmay1 kolaylastirmistir.

Gorsel 34: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.
Kaynak: WETA DUITAL, 08.03.2020

2005 filminde, fiziksel olarak makul bir King Kong yaratmaya yetecek
kadar hareket yakalama ve dijital gorsel efektlerin ortaya cikisi, oOzellikle
maymunlarla ilgili olanlar olmak {izere gelecekteki tim yaratik ozelliklerinin
yolunu agmustir. Weta Dijital'in  baslica zorluklarindan biri, Serkis'in
performansinin kendi dijital Kong'larinda ortaya ¢ikmasini saglamanin yani sira,
fotograf gercekliginde bir kiirk sistemi uygulamakti. (Gorsel 34), Post ¢oziimii
yoluyla yapmistirlar, Kong'un kafasinda 30.000 ila 40.000 sa¢ tutamini miimkiin
kilan ve ayn1 zamanda etrafta dururken yaprak ve ¢amur toplamasini saglayan bir

efek olmustur.

Sonug olarak Simiyago ile baglayan teknolojik efektin yatirimlarinin devami
olarak King kong bulunmaz bir parcadir. CGI goriintii ile yaratilan karakter Andy
Sarkisin oyunculugu ile biitiinlesmistir. CGI karakter oyunculukla bir iist kademeye
sigramigtir. Ayrica Dev boyutlardaki bir maymuna duygu verebilmek gorsel
efektlerle miimkiin olmustur. Senaryo olarak film 1930 yillardaki New Yorku
gostermektedir. O yillarda Americada hayvanat bahgesi yoktu. Yani maymunu
bilmeyen bir sehre o kargasa ortamini yasatmak ve beyez perdede taniyan insanlara

bunu GClI ile hissettirmek biiytik bir basarimdir.
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3.8 Avatar

Avatar, gorsel teknikleriyle, yonetmen ve izleyici arasindaki duvari yikarak
yepyeni bir i¢giidiisel ve siiriikleyici stereoskopik sinema deneyimi yagamamiza
olanak tamidi. Avatar VFX filmleri i¢inde devrim ve oyun degistirici niteligi

kazandimustir.

Avatar’t 6zel kilan CGI goriintiisli ve oyununcunun goriintiistinii ¢ekimler
sirasinda ayn1 ekranda birlestirilmistir. GCI goriintiilerde oyunculuk kalitesi artmis
gercekeilik duygusal yoniiylede etkilenmistir. Tek ekranda birlestirilen gercek
zamanlt GCI efektleri seyirciler lizerindede olumlu etki yaratmistir. Gergekgiligin

duygusal agidanda yorumlanmasina destek saglamistir.

Rob Legato tarafindan olusturulan sanal sinematografi is akis1 sayesinde
Cameron, oyuncularin CG karakterlerinin (veya avatarlarinin) ger¢ek zamanh ve
dogrudan sahnelerde CG Pandora ile nasil canli aksiyon ¢ekiyormus gibi etkilesime
girdigini dogrudan bir LCD monitdrde gézlemlemesine olanak tanimustir. Dijital ve
canli aksiyon film yapimi Avatar ile gercek hale gelmistir. Baska bir deyisle, yeni
dijital paradigma veya 5D hakkinda duydugunuz veya okudugunuz her sey artik

gercek oldu. (Gorsel 35), Ve ayrica pre ve postprodiksiyonun yeniden tanimlanmasi

gerekmektedir.

Gorsel 35: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: WETA DUITAL, 09.03.2020
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Rob Powers , " Pandora'nin ortasinda onunla o anda konusabilmesi ve bir
sahneyi gercekte nasil gektigini degistirmesi agisindan tam bir devrimdir" diyor.
Sanal sanat departmani siipervizorii olmadan dnce ilk animasyon TD'si olarak gorev
yapti. "Filmdeki son sahnelerden etkilendi ve degistirdi ¢iinkii gergekten
ormandaymis gibi yasayip kesfedebiliyordu. (Gorsel 36), Karakterleri onlari
yerlestirmek istedigi yere yerlestirebiliyordu.

Gorsel 36: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: WETA DUITAL, 09.03.2020

Carter, VFX hakkinda konusmalar1 su sekilde ilerlemektedir. Gergekte var
olmayan yasam formlarinin yaratmanin zorlugu, GCI karakterler arasinda yeni bir

diinyayr tanimanin duygusal ve gorsel gercekligini yaratmaya calismak VFX
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efektlerin Avatardaki ve gelecekteki ilerlemesi olmustur. (Rick Carter, Bill

Desowitz goriisme, 21 Aralik 2009)

Gorsel 37: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: WETA DIJITAL, 09.03.2020

Letteri, "Sahne icin her seyin disiik ¢oziiniirliikli modellerini yaptik" diyor.
(Gorsel 37), "Yiiksek ¢oziniirlikli modellere sahip olmak igin yeterince ileri
gittigimiz durumlarda, bunlar tekrar gézden gecirdik ve sahneye hazirladik, onlar
tektiire ettik ve gonderdiklerimizin ise yaramasi i¢in bir ileri geri oldugundan emin
olduk. Sahnede: MoCap sistemi ve animasyon sistemimiz igin donanimin
calistigindan emin olduk; bir modeli giincelliyor olsaydik, gonderirdik; donanim
amactyla sahnede herhangi bir degisiklik yapmalari gerekiyorsa, donanimsal
araclarda degisiklige gitmek zorunda kalirdik. ."(Letteri, Bill Desowitz goriisme,
21 Aralik 2009).

Animasyon i¢in Weta, yiiz ¢ozme ve izleme i¢in ¢ok ¢aba sarf etti diyen
Letteri bunun nedeninin " yaptigimiz yontemle ilgili sorunlardan biri, tek bir
kamera kullanarak yalnizca tek bir bakis acisina sahip” olmak oldugunu
sdylemektedir. "Ideal olarak, teknik acidan iki veya daha fazla kamerayla gitmek
iyl olurdu. Ancak performans agisindan, bu agirlik katacakti, degisim siirecini
yavagslatacakti. Siirticiiler ve oyuncular i¢in kiilfetli olacakti. "(Jones, Bill Desowitz
goriisme, 21 Aralik 2009).
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Weta ayrica goézlerin onlari izlemesi i¢in yeni bir optik ¢oziicli yaratt1 ve
¢Oziiciiniin bagsaramadigini telafi etmek i¢in animasyona dikkat ettimistir. FACS
(Paul Ekman tarafindan gelistirilen Yiiz Animasyon Kodlama sistemi) Weta
tarafindan bir kez daha kullanilmistir. Ancak FACS ile ilgili sorunlardan biri
diyalogu kapsamamasidir. Ve bu ikinci bir katman olarak geldi, burada hareket
editorleri ve animatorler gelen verilere baktilar ve parganin ne yaptigini ve bunu
nasil ¢ozeceklerini bulmak zorunda kaldilar. Dudak seklini takip etmek zor ¢linkii
stirekli degisiyor. Boylece sistem, egitim verilerini girebileceginiz problem ¢oziicii
olarak insa edilmeliydi, bdylece yiiz editdrleri neler olup bittigini deneyip
yorumlayacak ve dogru cevaba yaklasana kadar sisteme eklemeye devam edecek
ve ardindan animatorlerin ge¢mesini saglayabileceklerdir. Tekrar baska bir gegis
yapmal1 ve her seyin kombinasyonda calistigindan emin olmak gerekmektedir.
Weta, Avatar diinyasin1 insa ederken, en azindan bitkileri prosediirel olarak
yaratmayr ummustu, ancak 3 boyutlu uzayda en yiiksek kalitede ve tekdiize

olmamasini saglamak i¢in her seyi elle boyamaya baslamislardir.

Sonug olarak Avatar ile ilk defa uygulanan CGI goriintii ile canli gekim teknigi
film endistrisinde koklii bir degisime neden oldu. Fusion Kameralarin patentini
alan Weta Dijital endiistriyel sinema sektoriine onciiliik etti ve ¢ekimlerin post
prodiksiyondaki is yiikiinii azaltti. Avatar yaymlandigi yil itibariyle sinema
sektorlinlin ulastigl son noktay: temsil etmistir. Bu baglamda teknoloji ile gelisen
teknikler CGI goriintii ile gercekte olmayan varlikta hem seyirci hem oyuncunun
duygusal siirecini gelistirdi. Gergekeilige ulasmakta siire gelen katmanlarda
ilerleme sagladi inandiricilik seviye atladi. Bu durum Kullandigi teknolojik
materyallerin sadace oyuncu ve senaryo ile degil seyircinin CGI efekleriyle

yaratimlar arasinda duygusal bir bag olusturdu.

3.9 Hugo

Hugo, VFX, 3-D, GCI goriintiilerinin harmanlamasi ile olusturulmustur.
Ozellikle tren garma giris ile birlikte tek sekans gibi goriinen ilk 15 dakika akan
goriintli 800 farkli ¢ekim ile olusturulmustur. Bu ¢ekimler 7 farkli animasyon ekibi
tarafindan birlestirilmesiyle ortaya ¢ikmustir. Insanlar animasyon olarak yer

almaktadir.
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Hugo’yu gorsel efekt olarak 6zel kilan kamera agilarinin sinirsiz ve kesintisiz
olmasidir. Ana karakterin yagsam alan1 olan tren istasyonu iizerinde hakimiyetini her
anda gosterme marifetidir. Bu nu su 6rnekle agiklayabiliriz: Sahnelerde ana kamera
imkansiz bosluklardan kesinti olmadan ge¢mektedir komiir kanalindan inmesi
merdivenler ve bosluklardan ge¢mesi gibi. Bu goriintiilemeleri miimkiin kilan

ARRI Alexa kamera donanimlarinin ¢ift olarak kullanilmasi ile ger¢eklesmistir.

Efektlerin gerceklige katkis1 Hugo filmi ile birlikte goriilen Isi§in zaman
icindeki acisal degisimi gece ve giindiiz dongiisiinlin olusumu 24 saatlik efekt
dongiisti ile baglanmistir. Lumier Kardeslerin Trenin gara gelisi filmi gibi kiilt
filmlerden esinlenen goriintiilerin minyatiir olarak simiilasyonlara dahil edilmesi
gercekeigini artirmis. Hugo'nun tam olarak doyuma ulasmasi i¢in 3 boyutlu olarak
goriilmesi gerekiyordu. Aslinda bu, kamera ayrimini insan goziine uydurmak igin
stereo donanimin smirlarinin 6tesine gegen 3 boyuttur. Bu yiizden gordiigiiniiz
diger 3 boyutlu filmlerden ¢ok daha fazla derinlik igeriyordu. (Gorsel 38), Son
zamanlarda bunun izleme deneyiminin dogal bir pargasi oldugunu sdyleyen
Scorsese ve filmin anlatim dilini degistirdigini sdyleyen prodiiksiyon, gorsel
efektleri siipervizorii 2. birim yonetmeni Rob Legato'ya inanmalari ile basarili

olmustur.
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Gorsel 38: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Gk Films, 09.03.2020

Ancak bundan da 6te, Hugo, VFX ve 3-D'nin birlikte ¢alisma seklini degistirmistir
cliinkli film 3 boyutlu olarak ¢ekilmis olsa bile, etkisini elde etmek icin CG
gelistirilmesine (benzersiz VFX gereksinimleri olan 800'den fazla ¢ekim) ihtiyag
duymustur. Filmi ¢ekmek i¢in son tarihten 48 saat 6nce yeni VFX ¢ekimlerini kabul
edilmistir. Tek bir bakis agisindan gibi goriinen Paris, tren istasyonunun agilis
yapilmistir. Bu en karmasik sekans ve diinya ¢apindaki dokuz tesisdede VFX
tizerinde ¢alisan Pixomondo ve ekibin birlestirerek ulagdigi ¢abalar1 sayesinde elde

edilmesi bir yildan fazla stirmiistir.

Legato. "Tamamlanmasi bir y1ldan fazla siirdii. Stuttgart, Frankfurt, Berlin,
Londra, Toronto, Los Angeles, Burbank, Pekin ve Sanghay'da calistilar. Film i¢in
tasarladigim ilk ¢ekim buydu, ¢linkii canli ¢ekim salon kismi ve tiim sutun rahat bir
zamanda oynamasi i¢in hangi aracin yeterince hizli olabilecegini diisiinmek

gerekiyordu (Legato, Bill Desowitz goriisme, 28 Kasim 2011).

i
/"

Gorsel 39: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Gk Films, 09.03.2020
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"Canli aksiyonun bittigi ve CG'nin bagladigi yerde insa edilen tek sey ana
yolcu salonu, daha kii¢iik bir asma ve 6n kap1 oldumustur. (Gorsel 39), Tamamen
CG uzantist olan yesil ekran, ortada CG uzantis1 ve canli aksiyon vardir. CG
sonunda. Pixomondo'nun VFX siipervizorii Ben Grossmann'a gore, "Insanlara o
kadar yakin ugtular ki, onlar1 kosu bantlarinda veya birden fazla kameranin
bulundugu platformlarda ayakta c¢ektiler ve ardindan performanslarina uyacak
sekilde dondiirdiiler. Bunlar tamamen hareket eden 3B insanlardi. Mesafe igin,
Sette kullanilan ve giydirilen gergek figiiranlardan fotograflanan ajan ekibi kurdu.
(Grossman, Bill Desowitz, 28 Kasim 2011)

Legato, 3 boyutlu ¢cekimde pek ¢ok ¢ekimin daha dinamik oldugunu, hatta
kiigiik bir kameranin Hugo'nun kafasinin iizerinde hareket ettigini 6ne siiriiyor. 2.
birim olarak yaptig1 kiiciik bir ving atisiyla saat yiizliniin ¢ikintisina oturmak, sizi
oraya gotiirmek i¢in derinligi ayarlamistir. Bu arada, animasyonlu flip sayfalara
doniisen ugan cizimler ve O6n gosterim konugmasi sirasinda istasyon miifettisi
(Sacha Baron Cohen) ve M¢éli¢s'in (Ben Kingsley) yogun yakin cekimleri
olaganiistii derecede siiriikleyicidir. Legato, "Artik performanslarin1 degistirmek
icin alan kullaniyorsunuz," diye ekliyor. "Sasha Baron Cohen ise egilip Hugo'nun
suratina girdiginde karsimiza ¢ikiyor. Size farkli bir hikaye anlatiyor ve sizi daha
¢ok Hugo'nun yerine yerlestiriyor. Tam anlamiyla alaniniz1 iggal ediyor, bu tehdit
edici ve lrkiitiici. Sonra yiiziimiize kars1 duran Georges'u gordiigiimiizde, nasil
hissettigini izliyoruz. Bizi bir sekilde sessizlik siirine geri gotiiriiyor. " (Desowitz,

Cameron goriisme, 28 Kasim 2011).

Sonu¢ olarak Filmin en temel noktalarindan biri 24 saatlik gorsel efekt
dongiisii diye biliriz giindiizden geceye geceden gilindiize... Efektlerle ilgili temel
baglamlardan biride Hugo’nun ¢ocuk olmanin ne oldugu hakkinda bilgileri verme
cabasinda kullanilan stereo teknikleri bir¢ok farkli sette ¢cekilmis olmasina ragmen

tek bir yerde gecen olaylar dongiisii hissi kazandiriyor.

3.10 Life Of Pi

Filmde MPC, Rhythm & Hues ile birlikte, geminin batisinin dramatik
sekanslar1 ve 'The Storm of God' adl1 bir sekans dahil olmak tizere dnemli su

simiilasyonu c¢ekimlerine katkida bulunmus, okyanusun tam olarak hangi rolii
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oynayacagini ve bunun nasil goriinecegini belirlemek i¢in ise ¢ok fazla arastirma

yapilmustir.

Gorsel 40: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Twentieth Century Fox Film Corporation, 09.03.2020

Rhythm & Hues'in en biiyiik zorluklarindan biri Life of Pi'nin su lizerinde
ve stereo olarak ¢ekilmesi olmustur. (Gorsel 40), (ARRI Alexas ile Cameron Pace
Group'un Fusion 3D donanimlarinda). Filmdeki deniz, Tayvan'da 75'e 30 metre ve
iic metre derinlikte olan mavi ekranla g¢evrili bir tank kurulumu ile
gerceklestirilmistir. Dijital efektler stipervizorii Jason Bayever, “stereoyu ¢ekim
bicimleri iki kamera ile biri camin i¢inden gegiyor ve digeri yansima olarak sekmis
ve su neredeyse tamamen yansitici oldugundan, oldugumuz agiya bagli olarak

gozler arasinda farkliliklar yaratmistir” diye yazmaktadir.
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Camera takeover

| DAILY |
Gorsel 41: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Twentieth Century Fox Film Corporation, 09.03.2020

Film setinde farkli agilarda iki tanik kameras1 kurulmus ve bu kamera ile gekim
sirasinda neler olup bittigine dair genel bir bakis saglanmistir. (Gorsel 41), Bill
Westenhofer tiim kameralarin zaman kodunu senkronize ederek, daha sonra R&H

sanatcilari tekneyi 6nce ana kameradan degil tanik kameralarindan izlemislerdir.

Life of Pi'de yer alan okyanus ylizeyinin ¢ogu dijital olarak olusturulmus
ama cankurtaran salinin bir¢ok cekimi, ¢ok fazla hareket saglayan bir dalga
makinesiyle bir tankta yapilmistir. Westenhofer, "Prosediir araclarimiz bir dizi
simiile edilmis dalga modeli oktav kullandi" diye belirtirken, Bayever ise, "Pi'nin
cok daha biiyiik dalgalar tizerindeymis ve aslinda okyanustaymis gibi goriinmesini

sagladik" demistir (Bayever, Ian Failes goriisme, 26 Kasim 2012).

R&H, kaplan hareketi ve bakis agisi i¢in birden fazla kaynag referans
almig ve canli aksiyon sette kaplanlar Fransiz hayvan egitmeni David Faivre’ in
yardimlariyla saglanmis, bu nedenle bir ekip iki yi1l boyunca kaplanlarla vakit
gecirmek ve video goriintiileri toplamak {izere Paris'te bulunmustur. De Boer, “Her
cekim icin referans goriintiiden klipler derleyip secerdim ve ardindan bunu
animasyoncularla birlikte baglama vuruslarinda onlara ilham vermek igin
kullanirdim” demistir. Ayn1 zamanda sette kaplanlardan ve gesitli belgesellerden

gelen referans goriintiilerin 6nemli bir yonii, belirli eylemler i¢in ince ayrintt
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olmustur. De Boer, "Kaplanin attig1 pengeler, esnemeler, goz segirmeleri, alt grup
tasarimlarina iligkin inanilmaz ¢ekimlerimiz var tiim yakin ayrintilar," demistir ve
Boer. Kaplandaki pengeler inanilmaz derecede etkileyici idi. Tirnaklarin uzamasi
ve daha koyu tiiylerin bu tirnaklardan ¢ikmasi tirnagin pembe renkli yerleri. Yerle

carpistigimizda sekil degisikligini, 6fkeyi ve saldirganlig1 gorebiliriz. " demistir.

Gorsel 42: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Twentieth Century Fox Film Corporation, 09.03.2020

Animasyon yonetmeni Erik de Boer i¢in Life of Pi, stiidyoda yillarca siiren
animasyon calismalarinin doruk noktas1 olmus, CGI goriintii iiretilen gercekligin
diinyadaki emsali ile kullanildiginda daha tutarli ve gergek¢i goriintii vermistir.
(Gorsel 42), GGI efektli gergeklik ile canli oyuncu arasindaki duygusal bagi
aktarmaktan ¢ekinen yoOnetmenler bu teknigin gelismesi ile hayvan - insan

arasindaki duygusal bagi giiclendirmektedir.
3.11 Gravity

Gravity uzay filmleri bashig: altinda gorsel efekt olarak 6zel kilan G- kuvvetini
fiziksel teoriler ve hesaplamalar yaparak ¢ekim ortamini olusturulmasidir. Gravity

tizerindeki gercekeiligin etkileri uygulanan efektlerin, bilinen gergeklikten 6rnekler
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alarak hesaplamalar yapmasiyla basar1 kazanmigtir. Uzayda olmadan oradaymis
gibi etki uyandirmak i¢in similasyonalr kurulmustur buda filmin gergek¢iligini

desteklemistir.

Filmde ISS den yardimlar alinarak balonlar aracilig1 ile uzaydaki 151k ve
goriintliler hakkinda veriler toplanmistir. Glines 1sinlarinin uzay ortaminda
maddeler iizerinde diistiigii noktanin disinda kalan yerlerde yiiksek kontrast
olusturdugu saptanmustir. Filmdeki karakter ve nesnele lizerindeki isiklar bu

hesaplamalar yapilarak uygulanmistir.

Gravity filminin dijital prodiiksiyon ve gorsel efektleri Tim Webber

ve Alfonso Cuardn' tarafindan yonetilmis ve tasarlanmistir.

Filmler daha o6nce, 6zellikle Apollo 13'te sifir-G'yi ele almisti. Ancak Ron
Howard'n  ¢oziimii,  Alfonso  Cuaron'un  ¢ekim  tarzi  igin  ise
yaramamaktadir. Webber, “Apollo 13 bence bunu ¢ok iyi yapan birkag¢ filmden
biri” diyor. “Bes saniyelik bir hareketlenme ile belki biraz daha uzun siire
kurtulabileceginiz kuyruklu yildizini kullanmiglardir. Yakin ¢ekim i¢in etrafta
sallanan elma kutusunun {izerinde durarak ve 10 saniye kadar yakin ¢ekim igin
calismustir. Yergekimi ekibi setlerin az sayida ve karmasik olan LED 'is1k kutusu'
kiimesine sahip nihai ¢oziim ile sistemlerrin bir dizi yergekimi ¢aligmasi
gerekmektedir. Basta Sandra Bullock ve George Clooney olmak iizere aktorler,
icinde olmasi gereken dogru ortami yansitan kutunun ig¢inde oynayarak filme
alimmustir. Bu nedenle, eger aktor, diinyayi kendi solunda, viicutlarinin o tarafindaki
ekranda, dijital olarak kontrol edilebilen ve dogru bir sekilde hizalanmis diinya
goriintiisti vardir. Sifir-G ¢ekimleri olusturmak yeterince zordur. Ayrica uzun
cekimleri miimkiin kilmak zorundadir. Ornegin filmin ilk karesi 17 dakika, kesinti
olmadan. Webber, "Sifir-G'nin ¢ok uzun g¢ekimlerinde, meydan okumanin Kritik
noktas1" dimektedir. "Zor olan sifir-G'yi simiile etmek zor degildir, ayn1 zamanda
bunu ¢ok uzun ¢ekimlerde yapmak zorundaydik. Uzun sekansli ¢cekimler yapmak
zorlu bir istir, sifir-G yapmak bir meydan okumadir, ancak bir araya topladiginizda,
biitiinlesmek yerine, birbirleriyle ¢ogalirlar sonug olarak karmagiklikta artmaktadir
” (Webber, Bill Desowitz goriisme, 4 Ekim 2013).

Yaratict previs kabul edildikten ve ardindan O©n 1siklandirma da

gerceklestirildikten sonra ekip, istenen hareketleri hareket kontrol kolu ve hareket

67



kontrol kolunun gercek diinyadaki kisitlamalarina gevirerek ¢ekimlerin nasil filme
almacagimi belirlemek igin ikinci bir teknik on goriis yapmustir. Isik kutusu
goriintiisiinii. Webber soyle agiklamaktadir: “Ongdrmeyi yapardik ve sonra 6n 15181
yapardik ve sonra bu ikisinden bilgileri alip teknik vizyon olarak adlandirdigimiz
seyi yapardik, bu da onu ¢ikarir ve ¢ekimi degistirirdi. Stiidyoda ne goreceginizi
ekranda goriinmektedir. Genellikle kamera, kisinin yerine veya her ikisinin
karisimi yerine hareket etmektedir "(Webber, Bill Desowitz goriisme, 4 Ekim
2013).

Gorsel 43: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Warner Bros. Pictures, 09.03.2020

Sette normal setlerden ¢ok farkli goriimektedir. Webber, “Setin tiizerine
yuriimek, ozellikle 151k kutusu ¢ok garip bir mekanizmaydi” demistir. (Gorsel
43), Ekibin uzayda yiizen sekanslari i¢in sadece Sandra Bullock'u filme aldigi
giinlerde, tiim ses sahnesi bir 151k kutusuydu bir dizi ray ve bir ARRI Alexa tutan
Bot & Dolly'nin IRIS teghizatinda bir robotik kol vardir. Ekstra kavrama veya

gaffer kamyonlarina, sahne donanimlarina veya karmasik mekanizmalara gerek
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yoktu. Sadece aktris, 151kl bir kutu, yaraticilar ve diziistii bilgisayarlariyla son
derece yetenekli teknisyenler tarafindan oyuncuyu ve kameray1 hareket ettirmesiyle
baslamistir. Burada sagda, Bilgisayar oyuncunun onlar1 dondiirebilmesi ve
hizalayabilmesi i¢in hareket ettirmesini 6n gorelebilmekteydi. Webber, “Genelde
oyuncuyu herhangi bir yone 45 dereceden fazla kareket ettirmekten kagindik, ¢linkii
bunu yaptiginiz anda iizerlerindeki gerilimi gérmeye baglamaktaydik. Bu ylizden
yiizlerinde hi¢ bir zorlanma yokmus gibi goriinmelerini istedik, ¢iiki
uzayda yergekiminden elde ettiginiz tam da bu olmaktadir. Oyuncuyu ters
cevirirseniz, tim kan kafalarina akarsa ve kaslar boynunu zorlarsa yergekimi
oldugu anlasilmaktadir, bu yiizden hareketi en aza indirmeye ¢alistik ve kamerayz,
isiklar ve etraflarindaki her seyi hareket ettirerek tiim hareketi elde etmeye
calistyorduk. ” Isik kutusu, esasen dev televizyon ekranlarinin ice doniik ekranlari
gibi ¢ok sayida LED'den olusmaktadir. Rock gruplarnin arkasindaki veya spor
sahalarindaki ekranlara devasa gorlintiiler yerlestirmek icin yaygin olarak
kullanilan teknolojiye dayaniyordu. Webber, "Her piksel, kontrol edebilecegimiz
bir LED'den olusuyor" diye agiklamaktadir. “Tek tek kontrol edebilecegimiz
1.800.000 ayr1 151k vardi, boylece fiziksel bir 15181 hareket ettirmek yerine her bir
15181 asagr yukari soldurabilir veya farkli isiklara  farkli  renkler
koyabilirdik. Dolayisiyla, fiziksel olarak herhangi bir seyi hareket ettirerek degil,

esasen ekrandaki goriintiiyii hareket ettirerek farkli 1giklar1 hareket ettirme seklimiz

olabilmektedir. " (Webber, Bill Desowitz goriisme, 4 EKim 2013).

Gorsel 44: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.
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Kaynak: Warner Bros. Pictures, 09.03.2020

Yaklasimin bir yan faydasida, oyuncularin, mavi bir ekranda goriintiilerini
hayal etmek zorunda kalmak yerine, ¢evrelerinin ne olmasi1 gerektigini kisisel
olarak gorebilmeleriydi. (Gorsel 44), Oyuncular sanal diinyalarini ger¢ek zamanli
olarak gorebilmekteydiler. Webber, “Sadece dogru isiklandirma saglamakla
kalmadi, ayn1 zamanda oyuncuya etraflarinda neler olup bittigine dair bir fikir
vermistir” diyor. "Sandra ISS'den asagi uguyorsa, ISS'nin kendi etrafinda hareket
ettigini gergekten gorebilir ve gevresinde neler olduguna dair bir fikir vermesine
yardimci olabilmekteydi." Bu, yonetmenin ondan bir pervaneye bakmasini veya
belirli bir tutamag i¢in uzanmasini isteyebilecegi anlamina geliyordu. Webber
ekliyor: "Ellerine aldiklarin1 gérebiliyorlardi ve gérmeyi kolaylagtirmak icin cogu
zaman tizerine kiiciik bir nokta koymaktaydik." LED'ler kabaydi ve miikemmel bir
sekilde harmanlanmamisti, ancak Webber ¢ogu zaman “bunun gercekten 6nemli
olmadigini ¢iinkii 151k sadece karsit goriiniiyor olmasi iyidir. Ancak yayilmayi
koymamiz gereken bazi noktalar vardi. Bu LED panellerin garip davranislar1 var
garip 151k spektrumlarina sahipler, renkleri hangi agiya bagh olarak oldukca
dramatik bir sekilde degistiriyorlar ve yatay ag¢1 degisikligindeki dikey aci
degisikliginde farkli, bu ylizden hepsini telafi etmek zorunda kaldik. CGl ile renk
paletlerini yeniden diizenledik. "Bununla birlikte, sifir-G'yi olusturmak i¢in
kullanilan farkli teknikler de vardir. Sandra Bullock, baz1 ¢ekimler i¢in 12 telli
techizata asilirdi. Webber, “Dort farkli noktaya bagliydi ve her noktaya giden ii¢
farkli kablo bulunmaktadir.” diye agikliyor. "Noktanin 3B uzaydaki konumunu tam
olarak herhangi sallanma olmadan kontrol edebililebilmekteydiler. Savas
Ati'nda caligan kontrol ekibimiz bulunmaktaydi. Tam anlamiyla Sandra'y1 kontrol
ediyorlardi. Temsil eden metal bir bloklar1 bulunmaktaydi 360 derecelik ac1 ile her
yone evrile biliyordu. Ayrica, tiim techizati X ve Y'de sahnede yukar1 ve asagi ve
ayni zamanda yiikseklikte hareket ettirme yetenegine sahiptik. Bu Onceden
programlanmis, bilgisayar kontrollii veya fiziksel kontolcii ile saglanmisti.

"(Webber, Bill Desowitz goriisme, 4 Ekim 2013).

Aydmnlatmanin dogru olmas1 gerekirken, bir noktada sinema hikaye
anlatimimin ihtiyaglari da rol oynamistir. Film efektiftir, ancak gerceklik dogmatik
degildir. Ornegin, belki de daha fazla efektli sahneler var, ayni sekilde cesitli uzay

istasyonlarmin ve uydularin yoriingeleri, yoriinge ylikseklikleri agisindan biraz
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sikistirtlmis olabilir. Ancak 1siklandirmanin merkezinde Framestore ekibinin ve
Solid Angle'dan Arnold'un projeye getirdigi fiziksel dogruluk ve dogru
golgelendiriciler gergekeilik katmistir. Webber, "Efektleri kullanmanin temel
nedeni, onu giizel ve gercekei kilmakt1" diyor, "ancak 1s1gmm alistign sekilde
davranmasmin Chivo i¢in yardimecr oldugunu disiiniiyorum ve aydinlatma
teghizatlarimiz1 yeniden tasarladik. Bilgisayar, sigrama ve engelleyici gibi
geleneksel aydinlatma donanimlarina ¢ok benziyor. Ufak bir fark var tabiki, 1SS'ye
bir 151k yansitmak isteseydik, bir kilometreye bir kilometre olan beyaz bir sigrama
alan1 yaptik. Uzaydada bunu yapmaniz gerekebilir ve bunun gergek diinyadaki
fizikselligi sizi kisitlamamalidir. "(Webber, Bill Desowitz goriisme, 4 Ekim 2013)

Yer¢ekimi Arnold'da yapildimistir. Gosteri igin 71.000 satir gdlgelendirici
kodu yazilmistir. Neyse ki Framestore i¢in Arnold, ¢cok karmasik sahnelerin
bazilarinin hala islenmesine izin veren olaganiistii bellek yOnetimine
sahiptir. Webber, "Bence Arnold'un ¢ok iyi oldugu bir konu hafiza ve iizerlerinde
1s1n izleme yaparken ¢ok fazla geometri bulunan sahneleri isleyebilme,"
soylemektedir. "Olusturma siireleri ¢ok fazlaydi ve isleyen yollar basit teknolojinin
yant sira, yalnizca dogru agsamada dogru tiirden seyi olusturdugunuzdan emin olmak
gereklidir. Test renderlar1 yaparken hangi kaliteye zarar verebilirdiye ayarlamalar
yaptik, ancak tim film tizerindeki etkiyi degistirmez miydi? Bu kosullarda dikkat
fark yaratmistir. " Gorsel karmagiklik ekleyen ancak bellek sinirlarini azaltmayan
biiyiik miktarda 6rnekleme kullanilmistir. Framestore ekibinin ekledigi bir sey de,
bir mercekten kanama veya parlama veya renk sapmasi gibi oldukca fazla mercek
efektiydi normalde birinin ger¢ek c¢ekimde sahip olabileceginin 6tesinde olan
ogelerdir. Webber, bunun "kismen hisse yardimci oldugu i¢in, her seyi bir araya
getirmesine yardimci oldu, 6zellikle de gercekten uzayda ¢ekim yapiyor olsaydiniz,
en iyi kameralarla ¢ekim yapamayacaginiz, lensleri degistiremeyeceginiz ve bu tiir
seyleri yapamayacaginiz i¢in. Uzayda cekim kavramina uyan goriintiilerin
niteliklerinin oldugu gercegine uygulamaktir gercekten parlak isiklardan biraz
kirilma olmasiydi. Giinesin giicii beyaz giysilerle golge tarafi arasindaki zithik golge
tarafiniz1 dolduran yeryiizii sekmesi yoksa, kontrast ¢cok biiyiik olurdu. Giinesin
parlakligi ve diger taraftaki uzaymn karanligindan dolay1 yeryiiziinde elde
edeceginiz her seyden ¢ok daha yiiksek bir kontrast degerine ulasirdi. Bu yilizden

genellikle yliksek kontrastli goriintiiler bulunmaktadir. '
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Yonetmen uzay mekiginin bas asag1 gosterilmesini istediginde, ses karigimlari
olmasma ve acilis sekansinda nispeten biiylik bir degisiklik olmasina ragmen,
Framestore 2012'nin sonunda hemen hemen {iretimini tamamlamustir. (Gorsel 45),
Hubble teleskopunun parcalari i¢in ekstra modellemeyi de iceren iki aylik ek bir
calisma gerekmistir. Webber, tiim bunlarin "basit bir degisiklik gibi goriindiigiinii"
One siirliyor, ancak bu filmin herhangi bir bolimiinii degistirmek, siirekli ¢ekimlerle

daha karmasik olacaktir. (Webber, Bill Desowitz goriisme, 4 Ekim 2013).

Gorsel 45: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Warner Bros. Pictures, 09.03.2020

RSP'nin ¢ekimlerinde kullanabilecegi ve mat boyama ile tamamlayabilecegi

faydali fotograflar ve doku parcalari elde edilmistir. Gravity i¢in bir 6zelligi olarak
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gercek goriintiilerden referans almak ayni zamanda temiz bilgisayar grafikleriyle
renderlamak ve bunlarin fotoger¢ek¢i ve otantik ¢ekimler olarak
gergeklestirilmesini saglamistir. Clarke, “Kameranin, ¢ipin, kamera operatoriiniin
optik performansiyla ilgili olarak ger¢ek fotografcilik asla temiz degildir”
diyor. “Bu nedenle, lenslerde ufak deformasyonlar, kiigiik kir parcalar ve lenslerde
neyin olmayacagini eklemek igin gercekgi yollar bulmaliyiz. Inandiric gercekgi ve
odak dis1 tip efektler yaratmak i¢in sirket icinde cok sayida teknolojiye sahibiz.
"(Tony Clark, Bill Deowitz goriisme, 4 Ekim 2013)

Kamera sarsintis1 da RSP'nin dogru sekilde kopyalamak i¢in zaman harcadigi
bir seydir. Clarke, " Cekimi temiz bir sekilde yapmak ve kompozisyonda sallamak
yerine," goriintiileri temiz hale getirdik ve ardindan onlar1 kamera sarsintisini
tasarlamanin ¢ok interaktif oldugu kompozisyona koyduk, ¢cekimi disaridan yaptik,
3D'ye geri gonderdik ve kamera sarsintis1 gomiilii olarak olusturulmus hale geldi,

bu da c¢ercevenin altinda hareket bulanikligt yapmamiza olanak tanimistir.

(Clarke, Bill Deowitz goriisme, 4 Ekim 2013)

Sonug olarak sadece bilgisayar alaninda degil fiziksel materyallerde olan
gelisim siirecleriyle birlikte yer ¢ekimsiz ortamda ¢ekim yapma becerisi
kanitlanmistir. Gravity ile birlikte minimal setlerde G kuvveti revize edilmistir.
Sagladigi avantaj oyuncularin oyunculuklarini yaparken uzay ortamininda
bulunduklar1 hissini yasamislardir. Amag olarak gergek¢i bir oyunculuk
yansimasini kolaylastirmigtir. Gravity ile birlikte uzay filmlerinde yeni etkiler

dogmustur. Imkansiz gibi goriinen gercek uzay ortami gerceklesmistir.
3.12. Orman ¢ocugu

Orman Cocugunu 6zel kila nonemli 6zellik 360 derece VR teknolojisi ile
cekilmis olmasidir. VR’in amaci izleyiciyi zihinsel ve fiziksel olarak orada
hissettirmesidir. Filmde 360 agilarda c¢ekimlerin saglanmasi i¢in farkli ¢ekim
teknikleri uygulanmistir. A¢ agimmin VR’a aktarilmasi i¢in ¢ekin disinda kalan
alanlar sanal zeka ile olusturulmustur. Yiiksek oOlgekli renderlamalar ile ¢ekim

disindaki mekanlar eklenmistir.

Filmin gergekgilik acisindan etkileri en iist boyutlardadir sebebi VR’ 1n kisisel
seriivene sizi cekmesinden kaynaklanmaktadir. Karakterin géziinden sizi seriivene

fiziksel olarak zaman ve mekana katilmanizi saglamaktadir.
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Grossmann, “Hepimiz fikirlerinizi ortaya ¢ikarmaya, calistigimiz gorsel
efekt tabanli yazilim ve oyun motorlari lizerinden geg¢is yapmaya ¢alistik. Filmi
¢ekmemiz igin ihtiya¢ duyulan tim VR film ve biiyiik bir gorsel efektler gorsel
efekt sistemleriyle baglantiliydi” diye agiklamada bulunmustur. Bu entegre ile
orijinal D23 cizirti makaradir ve Gosterilen ilk Lion King, Magnopusun ofisleri ilk
prototip VR Sanal Uretim Sistemi veya VPSdir. Magnopus, hem Oscar ddiillii
gorsel efekt sanatgilarindan hem de VR uzmanlarindan olusmus ve sirket bir donem
VR projelerini  yapmustir. (Gorsel 46), CocoVR Disney Pixar ile ISS:
Misyon igbirligi iginde NASA ile birlikte kullanicilarin kesfetmesi amaciyla VR
Uluslararas1 Uzay Istasyonu tarafindan kullanima sunulmasi ve arastirma yapilmasi

i¢in izin verilmistir (Grossman, Mike Seymour goriisme, 28 Nisan 2016).

Gorsel 46: Tekniklerin Uygulama Sekilleri.

Kaynak: Walt Disney Pictures, 09.03.2020

Sonug olarak Sinemada 360 derece VR basarili bir sekilde denenmis ve VR
ilk ¢iktiginda pahali bir sistem oldugundan tiim kullanicilar erisememistir. Fakat
giiniimiizde evimizde rahatlikla kullanabilir hale gelmistir. Kuskusuz ki sinemanin
herkese ulagsma yetkisi bu alan da da varligini gostermistir. NASA’nin uzay

teknolojileri i¢in kullandig1 bu sistem bilgisayar oyunlar1 ve sinemaya da katilmus,
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suanda da en biiyiik etkiyi sinemada vermistir. Bu etkilesim temeline Sinemanin
zaman ve mekan olgusunun gercekeilikle olan bagi VR sistemli sinema filmlerinin

gelecegin sinema perdelerinin olacaginin kanit1 olmustur.

3.13. Blade Runner 2049

Rachael'in Blade Runner 2049 i¢in kopyalanmasi, yeni Blade Runner 2049'da
MPC'ye verilen teknik ve yaratict zorluk olmus ve bu zorlugu asmak i¢in VFX
Stipervizorii Richard Clegg liderligindeki ekip, Direktér Denis Villeneuve ve
Uretim VFX Siipervizorii John Nelson ile yakin bir sekilde ¢alismistir.

En biiyiik zorluklardan biri, Rachael'in kafasinin CG heykeline nasil
yaklasilacagi olmustur. Blade Runner filmi 30 yildan daha uzun bir siire 6nce
¢ekilmis ve bu nedenle orijinal filmde Rachael'i oynayan aktris Sean Young, o

zamanlar farkli 6zelliklerle acik¢a daha genc oldugu sdylenmistir.
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Gorsel 47: Tekniklerin Uygulama Sekilleri

.Kaynak: Warner Bros. Pictures, 09.03.2020

Ndiewire'a bildirildigi lizere, Nelson, * Prodiiksiyonun bitiminden yaklagik
dort hafta 6nce, citayr gergekten yiikselten orijinal ' Blade Runner'dan Rachael'in
¢ekimlerini koymaya karar” vermesidir. (Gorsel 47), MPC gorsel efektler
stipervizorii Richard Clegg, "Sahneyi kontrollii bir yiiz yakalama ortaminda yapan

iki oyuncuyu da yakaladik, ancak sonunda bu hikayeyi ince degisikliklerle
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anlatmak istedigimiz icin her seyi elle canlandirmay1 basardik," demistir (Clegg,

John Montgomery goriisme, 10 Ekim 2017).

Nelson ayrica Indiewire'a sunlart sOylemistir: “Her c¢ekimde orijinal
Rachael'i degistirdik”. Yapilan bu oynamalar ile filmin yapimcilarinin CGI modeli
gerceginden ayirt etmesi zor olmustur. Yine de Rachael'in mevcut goriintiileri her
zaman ideal olmamis, bunun nedeni ise onu diizenli olarak yumusak odak noktasina
sokan s1g alan derinligine sahip karanlik ve kontrastli aydinlatma ¢ok fazla tahmin
calismasi gerekmistir. MPC'nin 3D modelleme sanatgilart daha sonra, ayni bir
eslesme olusturana kadar basin geri kalanin1 bu goriintiiler {izerinde sekillendirmek
icin saatler harcamiglardir. Kafa heykelinin tamamlanmasiyla karakterin sa¢ ve
renk dokular1 {izerinde c¢alisilmistir. Sag, MPC'nin Ar-Ge ekibi tarafindan
geligtirilen ~ MPC'nin  tescilli damat yazilimi  Furtility  kullanilarak
sekillendirilmistir. Furtility arac1, Rachael'in Blade Runner'daki a¢ilis sahnesindeki

sagini, kaslarini ve kirpiklerini eslestirmek i¢in kullanilmistir.

Sonug olarak CGI goriintiilemelerde bugiin hayatta olmayan birini beyaz
perde ekranina  getirilebilmekte ve yaslandirma, genclestirmeyi
yorumlanabilmektedir. Fakat Blade Runner mn yorumlama bi¢imi 20 yil dnceki
sinema perdesindeki bir karakteri bu giine getirmesidir. Bunu gergeklestirirken en
ufak ayrintinin bile hesaplanmasi gerekmekte ve seyircinin de daha once izleyip,
begendigi bir eseri tekrar yorumlarken ge¢misi gelecege tasirken hem gorsel
anlamda hem de duygusal anlamda zarar vermemek gerekmektedir. Gorsel efekt
anlaminda yiizler iizerine canlandirma teknolojinin sinirlarinda olan karakter Blade
Runner 2049 diger 6rneklerden ayrilmigtir. Bu baglamda geg¢miste basarili olan
eserlerdeki karakterlerin gilinlimiiz teknolojisiyle gelecekte yorumlanacagi ve

devam filmlerinin gelecegi 6n goriilebilir.
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4.BOLUM

Degerlendirme ve Sonug
Bu calisma iki ana tema iizerinde sekillendirilmistir. S6z konusu temalar
cercevesinde olusturulan lic ana bashk ise degerlendirmenin zeminin

olusturmaktadir.

Calismanin birinci boliimii sinematografik a¢idan sinema tarihinde gerceklige
deginilmistir. Genel literatiir izlenerek, sinemanin illziiyon meydana getirme giicii,
montaj ve kurgu, ses ve 1960’1 yillardaki gergeklik iizerine diisiincelere yer

verilmis, teorik a¢idan ¢alismanin arka plani meydana getirilmeye calisilmistir.

Ikinci béliimde ise sinemada gorsel efekt teknikleri anlatilmis Srnekler ile
incelenmistir. Ozellikle 2000 sonras1 efekt teknolojisinin dijital teknoloji ile
keydana gelen giicii bu kisimda gosterilmeye calisilmistir. Devam eden kisimdaki
ornekleri daha iyi anlamak adina bu boliime yer verilmis, efekt teknolojisinin
analog teknik ve teknolojilerin Gtesinde bir giice ve pratiklige sahip oldugu

anlatilmaya ¢aligilmistir.

Sinemada gergekgilik foto-realisttik bir goriiniim elde etmek demek degildir.
Ozellikle Hollywood sinemasinda gergekgilik kavrami ayrica, giivenilirlik
saglamak, akla yatkin olmak ve de kuskudan uzak olmak amaglarim1i da
bulundurmaktadir. Sinemada efekt, sahip oldugu yapisi geregi cok boyutlu ve fazla
derin oldugundan, gercekg¢ilige ulasabilmek de c¢ok fazla kosulu bir arada
bulundurmaktadir. Gergekgilik olmasaydi ne olurdu? Hayal kurmanin anlami
kalmazdi. Ulagilamayan haz dongiisii olusur ve hicbir iirlin tamamlandim olgusuna
kavusamazdi. 2000 sonrast1 Hollywood sinemasinda ise ger¢eklik anlaminda
yonetmenlerin hayallerine kavustugu zamanlar baslamistir. Matrix ile baslayan
farkli ¢ekim teknikleri ve goriintiiniin farkli agilardan kesinti olmadan aktarilmasi
3. sahis bakis agisinin sinema seyircisi lizerindeki etkisini hissettirmistir. Bullet
Time efekti ile zamanda hareket duygusunu izleyiciye bir merminin goziinden
zamanda ve mekan da, hiper gergekgi akisi aksiyonun giiclinii artirmig farklh bakis
acilarin1 gostermistir. Motion capture Yiiziiklerin efendisinde Gollum karakteri
tamamen dijital olarak adapte edilecekken deneme ¢ekimlerinde Andy Serkis
Gollum Kkarakterini etkileyici canlandirmast Peter Jacksonda yeni yoOntemler

kesfetme ihtiyac1t uyandirdi ve Motion capture ile Gollum karakteri hayata
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gecmistir. Sinemaya kattig1 ise Gergekte var olmayan bir seyin sinema evrenin de
estetik kaygilar1 karsilayarak nasil var olabileceginin kanitidir. Tasarlanan bir
karakterde inandiricilig ileri bir seviyeye tasimistir. Sinema iki binli yillar oncesi

gergekeilik anlaminda bu efektlerden yoksunken hayallerin sinirlar1 vardir.

Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi ve sinemada prodiiksiyon ve post
prodiiksiyona entegre olmasi ile birlikte sinema tarihini basindan bu yana gergeklik
problemi farkli bir evreye girmis ve cevap bulmustur. Bu donemden sonra efektler
film boyunca seyirci lizerinde ¢arpici ve sasirtict oldugu sdylenebilir. Dijital efekt
teknolojisiyle birlikte sinemada mekan, zaman, karakter ve oyunculuk dolayisiyla
da anlatimda degisimler meydana gelmistir. Calismamiz bu degisimlerin sadece
dijital efekt ve gerceklige olan etkisi lizerine yogunlasmistir. Buna gore sinema
zaman ve hareket iliskilerinde tiirlere gore daha kolay tasarimlara gidilmistir.
Matrix ve benzeri filmlerdeki “bullet time” efekti buna 6rnek olmustur. Dijital efekt
teknolojisiyle birlikte canlandirilmasi1 zor olan karakterler Kursun Zamamn

teknigiyle kolaylikla canlandirilmistir (Yiiziiklerin Efendisi, Alita gibi).

Gelecekte bir Ongorii olarak sinema sanatinin aramizda olmayan
oyuncularin ii¢ boyutlu Warping and Morping ile birlikte gelecekteki filmlerde
oynamaya devam edecegi sdylenebilir. Face capture Tekniginin yakin zamanda bu
fikre ilham verdigi sdylenebilir. Tiim bu doniisiimler gergekligin gorsel deneyim
acisindan degisimine isaret etmektedir. Hata gelecekte sinema sanati diger

duyularimiza da hitap edebilecegi de 6ngoriilebilir.

Calismamiza benzer bir aragtirma yapmak isteyenlere sesin efekt roliiniin
incelenmesi, belli bagh sinema tiirlerindeki efekt teknolojik degisimini, sinemadaki
gerceklik algisinin degisimi ve estetik iliski gibi konularin arastirilmanin tavsiye
edilebilir. Boylelikle sinemanin meydana getirdigi gergekligin sinema tarihi
icerisinde nasil bir estetik bakis ve sdylem, alimlama meydana getirdigi

agiklanabilir.
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