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GERCEKLIGIN YENIDEN INSASINDA
GORSEL EFEKT KULLANIMI:
SPARTAKUS TELEVIZYON DIZiSINDE MEKAN INSASI
Serhat ERDEM

Oz
Bu tez caligmasi, efektlerin, “gergegin yeniden kurgulanmasini saglayan anlam
yaratic1 bir ara¢ ve gerceklige katki saglayici bir unsur” olarak roliinii tartismay1
amaclamaktadir. Gorsel efekt kullanimi konusunda bu calismanin, tanimlayici-
betimleyici karakteristigiyle Spartakiis televizyon dizisinin olay rgiisiiniin temelinde

yer alan mekanlar1 6rnekleme yontemi ile teknik, psikolojik ve gergeklik boyutlari ile

analizini sunmas1 hedeflenmistir.

Tez calismasinin birinci boliimiinde gercekligin  kavramsal ve felsefi
doniistimii irdelenmis; Baudrillard’in hipergerceklik kavrami iizerinden nesnelerin
algilanmasi ve simiilasyon olgusu sorgulanmis; edebiyat, resim, fotograf, sinema gibi
ortamlarda ger¢egin yaratilmasi incelenmis ve mekan kavrami iizerinden insan

yasami, ¢evresel alg1 ve mekansal gerceklikle ilgili literatiir tartigiimigtir.

Ikinci boliimde efekt kavrami ve efekt tiirleri ile dzel efekt, gorsel efekt
teknikleri ve ses efektleri incelenmistir. Yine bu boliimde teknolojik gelisim ve

dijitallesmenin goriintii kaydi, aktarimi ve yaratimi iizerindeki sonuglar tartigilmastir.

Tez ¢alismasinin bulgularina yer verilen tigiincii béliimde, mekansal inceleme

teknik, psikolojik, gerceklik boyutlariyla yapilmistir.

Sonu¢ boéliimiinde Spartakiis televizyon dizisinde kullanilan mekanlarin,
giinlimiizden yaklasik iki bin y1l 6nce yasanilan bir diinya kesitinin gerekli arayiiz
ekipmanlari ile sanal bir ortamda tekrar olusturulmasina dayandigi vurgulanarak;
teknolojik gelismeler ¢ergevesinde bilgisayar teknolojisinin “gercek” gorintiler

olusturulmasindaki etkileri ortaya konulmustur.

Anahtar Kelimeler: Efekt, gercek, sanal gerceklik, mekan, teknoloji, televizyon.



USING of VISUAL EFFECTS on RECONSTRUCTING THE
REALITY: BULDING OF THE SET FOR SPARTACUS TV
SERIES

Serhat ERDEM

ABSTRACT

In this thesis, the effects, "meaning that contribute to a creative tool and an
element of reality that allows reconstruction of the truth™ aims to discuss the role. In
this study, with its descriptive and constructive characteristic, most important
environments of story arc of Spartacus tv series has been analyzed with technical,

psychological and reality aspects using illustration method.

The reality in the first part of this thesis is examined the conceptual and
philosophical transformation; Baudrillard's concept of hyper reality through the
detection of objects and simulation cases were questioned; e.g.literature, painting,
photography, cinema examined in environments such as the creation of a truth and
human life through the concept of space, discussed literature about environmental
perception and spatial reality.

In the second part the concept of effects types and effects with special effects,
visual effects techniques and sound effects were examined. Also, technological
development and digitalization of the image of this part of registration, transfer and
creation on the results is discussed.

The findings of the thesis placed in the third section, environmental analysis of
the series has been made with consideration of technical, psychological and reality
aspects.

Results section of the locations used in the TV series Spartacus, about two
thousand years ago with the necessary interface equipment section of the living world
again create a virtual environment of today technological advances of computer with
in the framework of the "real" effects have been demonstrated in the creation of

images.

Keywords: Effect, reality, virtual reality, environment, technology, television.



ONSOZ

Cevreyle basa ¢ikmak insanlik tarihi boyunca siiregelen bir miicadeledir. Bu
miicadelede iki yol vardir; birincisi, davraniglarimizi, yasamlarimizi g¢evreleyen
fiziksel mekana uygun olacak sekilde degistirmek, diizenlemek ve diizeltmektir.
Cevreyle basa ¢ikmanin bir diger yolu ise, diizenlemedir. Cevreyi insan ihtiyaglarina
ve davraniglarina daha uygun hale getirmek i¢in tasarlamaktir. Yiizyillar boyunca
insanlar, doga tizerinde hakimiyet yaratmak i¢in ¢evrelerini yapilandirmaktadir. Peki
yasadigimiz mekanlar, fiziksel ve sosyal Ozellikleriyle orada yasayanlar1 nasil

etkilemektedir? Ya da insanlar kendileri i¢in ne tiir cevreler yaratirlar?

Peki ya cevremizde diizenleyecek ya da fiziksel olarak tasarlanacak bir mekan
yoksa? Bu noktada aklima The Matrix filminin {inlii bir sahnesinde kasig1 bakislari ile
biiken bir ¢ocugun filmin kahramanina donerek aslinda kasigin olmadigini sdylemesi
geldi. Gergekte boyle midir? Aslinda kasik vardir, ama kasigin biikiilmesi eylemi
yoktur. Bu bir illiizyondur, yalnizca beyinde dyleymis gibi algilanmaktadir. Ama

Oyleymis gibi algilandig icin, onu algilayanin goziinde “gergek’ olarak nitelenebilir.

Bilim insanlari, Alzeimer, felg, depresyon, sizofreni, epilepsi ve post-
travmatik stres bozuklugu gibi hastaliklarla baglantisi olan “hipokampiis” adh
beyindeki bir bolge iizerinde ¢alismiglar ve bu bolgenin yeni anilarin olusumunda ve
mekanin zihinsel haritasin1 yaratmada onemli bir rol oynadigini kesfetmislerdir.
Ornegin; bir kisi bir oday: incelediginde, o kisinin hipokampal néronlari mekanin
“biligsel harita”sini ¢ikarmak igin 6zellikle aktif oldugunu tespit etmislerdir. Mekanin
zihinsel haritasinin  ¢ikarilmasinin, mekansal degiskenleri algilayip insan

davraniglarina olan etkisini diizenlemede 6nemli bir rol oynadigini sdyleyebiliriz.

Bu calismaya baglamaya karar verirken amacim, insanlarin c¢aglar boyu,
cevrelerini degistirme egiliminde olmalarinin, televizyon ve sinema yapimlarina da bu
isteklerini nasil yansittiklarini dgrenmek istemekti. Ozellikle tarihin belirli bir
kesitinde gecen olaylar kayda alinirken, yapimcilarin ne gibi teknikler kullandigi da

ilgi alanima giren konulardandi.
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misafirlerine “benim oglum” diyerek beni tanitan ve gonlimde kocaman bir
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UNAL’a...

Karizmasi, kararlarin1 68renci lehine almaktan hi¢ ¢ekinmeyen, insanlarin en
bunaldig1 noktalarda sakalari ile yiizlerini giildiiren, her alanda yanimda olan, bana
inancini her ortamda dile getiren, teknolojik gelismeleri en yakindan takip etmesi ile
ortak ydniimiiz bulunan, minik kurabiye Karla KANDEMIR’in babasi sevgili hocam
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samimiyetleri icin...

Yardimlarindan ve desteklerinden dolay1 Saym Prof. Dr. Suat GEZGIN
hocama, fakiiltede kardesim olarak gordiigiim her zaman beni destekleyen Aras. GOr.
Dr. Burcu Zeybek’e, ofisimizde her zaman kahrimi ¢eken, sikildigimda kendisine
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GIRIS

Goriintiiler, yasadigimiz diinya hakkindaki goriislerimizi bliyiik oOlcilide
etkilemektedir. Kalabaliklasan diinyada yalniz kalan insan, bilgiye g¢ogunlukla
goriintiiler araciligiyla ulagmaktadir. Resimler, fotograflar, televizyon gibi cesitli
araclar arasinda kalan insan, gercegin ne oldugunu ararken de bu araglara bagvurur

hale gelmistir.

Insanlik, tarihi boyunca “gercek-gercek olmayan”, “dogru-dogru olmayan” ve
“hakikat” gibi kavramlarin arastirmasimi  yapmistir. Bu arastirmayir  bilim
insanlarindan, hukukgulardan ve sanatgilardan once filozoflar yapmistir. Gergegin ne
oldugu aslinda tiim felsefe tarihinin en énemli sorunlarindan biri olmustur. insanin,
insan ve doga ile olan iligkisinin temelinde gerceklik problemi yatmaktadir. Gergegin
ne oldugu sorusunun cevabini felsefe ve doga bilimleri ile arayan insan, bulduklarini
sanat aracilig1 ile ifade etmeye ¢alismaktadir. Resim, fotograf, sinema gibi sanatlar,
insanlarin tiim yasamlar1 boyunca edindikleri deneyimlerini kendinden sonra gelecek
nesillere aktarmada etkin bir aract rol istlenmektedir. Magara resimlerinden
baslayarak tiim gorsel yeniden sunum araglari, olgu ve nesneleri insanin gergekte
algiladigina en yakin bigimde taklit etmeye calismaktadir. Zaman igerisinde kullanilan
araglar ve teknoloji gelismis, boylece elde edilen goriintiiler, insanin gercek hayatta ve

bulundugu zamana yaklagmistir.

“Gergek, gerceklik, hakikat nedir?” gibi sorular ve izahlar felsefenin “ontoloji”
yani varlik bilim alanina aittir. Gergegin bilgisine nasil ulasilabilir sorusu ise felsefenin
baska bir alan1 olan “bilgi felsefesi” yani “epistemoloji” alaninin ¢alisma sahasidir.
Ancak higbir bilgi teorisinin, “ontoloji”den yani varlik anlayisindan bagimsiz olarak
konumlandirilamamaktadir. Bilgi felsefenin alt dallari, dogru bilgiyi, gercegi
sorgularken varlik anlayis1 ile her zaman birlikte ¢aligmak zorundadir. Ciinkii her bilgi,
bir “sey”in bilgisidir. O “sey” ise var olandir. Dolayisiyla bilgi, varliktan ayri

diistiniilemez.

Demokritos, duyular ile elde edilen bilgi ve dis diinyadaki somut varliklar var

olmadigini, ger¢ekten var olan seylerin renksiz ve kokusuz atomlar oldugunu ileri



stirerken; sofistler ise bilginin kaynaginin duyumlar oldugunu ve duyumlarin da 6znel

yani kisiden kisiye degistigini belirtmektedirler.*

Antik Yunan diisiiniirlerinden Platon, giiniimiizden yaklasik 2400 sene once
ortaya koydugu “idealar kurami” ile duyularimizin tanittigi diinya ile goriiniisiin
ardinda yatan, onu var eden 6ziin (hakikatin) farkli seyler oldugunu ileri siirmektedir.
Duyumlarimizla kavradigimiz varliklarin kaynagi, o seyin esasi yani “idea’s:” idi.
Platon, kuramini daha iyi agiklamak i¢in bir “magara” benzetmesine bagvurmustur.
Magarada yiizleri karanlik bir duvara donmiis, arkalarinda kalan girisin Otesinde
yakilmig atesi goremeyecek sekilde oturan tutsaklar vardir. Bu tutsaklar baktiklar
duvarda alevlerin 1s1g1yla arkalarindaki nesnelerden yansiyan belli belirsiz golgeler
gérmekteydiler. Iste dis diinyay1 hi¢ tanimanus bu tutsaklarin duyumlariyla algiladig
ve bilebildikleri tek sey olan duvardaki golgeler, nesneler diinyasin1 ve bu golgelerin
kaynagi olan asil varliklar ise idealar diinyasimi temsil etmektedir. Buradaki bilgi

iligkisi, stije-obje iligkisi yani varlik ile bilen kisi arasindaki iligkidir.

17. yy. disiintirlerinden, John Locke, insan zihninin dogustan bos bir levha
oldugunu sdylemektedir. Daha sonra bu zihnin deney ve gozlemlerle doldugunu
sOylemektedir. Yani tiim bilginin sonradan kazanildigin1 6ne siirmektedir. Bunun
neticesinde aklin koydugu tiim bilgi tiirlerini reddetmektedir.? Bu da farkli bir bilgi

anlayisidir.

Rasyonalizm dogru bilginin kaynaginin akil oldugunu savunurken, kritisizm
dogru bilgiye ulasabilmek i¢cin deney, gdzlem ve aklin, yani hepsinin bir arada olmasi

gerektigini savunmustur.

Her ontolojik anlayisin kendine gore bir bilgi anlayis1 vardir. Ne kadar ontolojik

bakis anlayis1 varsa, o kadar da farkli dogru bilgi anlayis1 vardir.

Tartismalarin siirdiiriildiigii epistemolojik alan ¢ogunlukla i¢ ige gecmis {i¢ temel

kavram karsilasilmaktadir; gergek, hakikat ve dogru. Bunlar arasinda 6zellikle hakikat

! Ahmet Cevizci, Felsefe Tarihi, Istanbul, Say Yaynlar1, 2012, .60
2 John Locke, insan Anhg Uzerine Bir Deneme, Cev: Vehbi Hacikadiroglu, Istanbul, Kabalc1 Yay,
2004, 5.392



ve dogru birbiri ile sik¢a yer degistirilerek kullanilmaktadir. “Gergek”, nesnenin
kendisi ile karsilagtigimiz andaki var olus durumu ile baglantili bir saptama, hakikat
ise ayn1 “anlik var olus” durumundan yola ¢ikilarak s6z konusu nesnenin sadece o
anina degil tiim alanlardaki tlim var olus hali ile ilgilidir. Gergek, siirekli degisken bir
yapiya sahip oldugu i¢in devamli “o animn gergekligi” seklinde dile getirilmektedir.’
Gergek, nesnel olarak var olma durumudur. Bilincimiz disinda herhangi bir yerde
varligi olan bir nesne veya durumdur. Gergeklik, nesnel olarak var olanin bir
ozelligidir. Hakikat, ise bizim bilgimiz sonucunda olusan bir séylemdir. Bilgimize

yonelik bir kavrami icermektedir.

Ingilizcede “reality”, “verity”, Almancada “realitat” kelimeleri, dilimize Turkce
olarak “gercek” seklinde gecmistir. Gergek kavrami, gesitli disiplinlerde farkli
anlamlarda kullanildig1 gibi, felsefenin kendisinde de “realizm” adi altina toplanmis

ve bir disiplin haline getirilmistir.

Baudrillard, simiilasyonu bir koken ya da gergeklikten yoksun gergcegin modeller
araciligiyla tiretildigi bir hipergerceklik olarak tanimlamaktadir. Simiilasyonun,
gercegi aradan ¢ikararak, onu gostergeler aracilifiyla yeniden direttigini One
siirmektedir.* Simiilasyonun, gercegin bir kopyasi olmadig1 gibi gergek’mis gibi yapan
bir halinin de olmadigin1 séylemektedir. Simiilasyon, hakiki ile sahte, gercek ile imge
arasindaki farki ortadan kaldirmaktadir. -Mis gibi olan gergege karsi teste tabi
tutulamayacagindan, hangisinin gercek hangisinin simiilasyon oldugunun da
bilinemeyecegini belirtmektedir. Bir simiilasyon ile karsilasildiginda test aracimiz
olmadigindan, ortada olan iki ayr1 sey, hakiki ve sahtenin de olmadiginmi belirterek,
sadece sahte bir gerceklik olan simiilasyonun varligindan s6z edebilecegimizi dile

getirmistir.®

Gergege son veren ve gercekten daha gercekmis gibi goriinen hipergercek

dinyada, gerceklik, ancak bir modelin kopyas: anlamma gelmektedir.® Modern

3 Ugur Kutay, Gergegi Oldiiren Kamera, istanbul, Es Yayinlari, 2009, s.15-16

4 Jean Baudrillard, Simiilakrlar ve Simiilasyon, Cev. Oguz Adanr, Istanbul, Dogubati Yaynlari, 2003,
5.12-13

SAe., 54l

®Ae., s.151



toplumun, gergekte bir imajlar ve gostergeler meydana getirdigini, onun iiretim
tarzinin yerini tiretim koduna biraktig1 bir toplum oldugunu sdyleyen Baudrillard, bu
tezini de desteklemek icin Las Vegas ve Hollywood’dan, Bati’nin hayal diinyasini

olusturan Disneyland’dan 6rnekler vermektedir.

Baudrillard, hipergercekligin ya da asir1 ger¢ek alanin, yani medyanin gergeklik
simiilasyonlarinin, Disneyland’larin ve baskaca eglence alanlarmin ger¢ek olandan
cok daha gercek hale geldigini sdylemektedir.” Ona gore, modern diinyada yasayan
bireyler, “gercek” olandan kag¢ip hipergergeklik denilen bilgisayar, medya ve baska
teknolojilerin olusturdugu diinyay1 tercih etmektedirler. Artik higbir gercekligin
olmadigint ileri siiren Baudrillard, medyanin tarihi yeniden yaratmakta oldugunu,

hicbir gelecegin ve dogallikla hi¢bir anlamin olmadigini ileri stirmektedir.

“Gergeklik ilkesinin egemen oldugu bir diinyada gergek, diissel adli bir “bahaneye”
sahipti. Simiilasyon ilkesinin belirledigi glinlimiiz diinyasindaysa ger¢ek modelin kopyasindan
baska bir sey olamamaktadir. Paradoksal bir sekilde ger¢ek bizim i¢in hakiki bir {itopyaya
donismiistiir oysa bu {itopyanin ger¢eklesme olasiligr sifirdir ¢iinkii bu iitopya yitirdigimiz

gercedi bir daha ancak riilyanuzda gorebilecegimizi sdyleyen tiirden bir seydir.”

Insan uygarliginm ilk basamaklarinda yazi vardi. Yazinin bulunmasiyla tarih
ortaya ¢iktt  ve kusaklar boyunca ge¢misin  bilgisi, miras1 gelecege
aktarildi/aktarilmaya devam edilecek. Salt eglenme maksadiyla kullanilmadikga,
gorsel bilgilendirmenin de etkisi buyuktur. Gorsel kiiltiir, sinema sanatiyla 20.
yizyilin kiltiri olmustur. Hareketli gortntiiler, ilk kez seyredildiginde trenin

kendilerini ezecegi diistiniilirken daha sonralar1 bir tutku haline dontismiistiir.

TAe., s.29
8Ae., s.168



Gorlintii ile ifade etmenin en etkili iki silahi, sinema ve televizyondur.
Gliniimiizde teknolojinin hizli ilerlerlemesi video kameralarini yayginlastirdi ve

ucuzlatti. Bu gelisme de giinliik, siradan olaylarin kaydini1 yapan insan sayisini arttirdi.

Yapimlar giindelik yasamimizin bir pargasi haline geldi. Sadece yapimlari
tilkketmek ve {izerine tartismak i¢in harcanan zaman degil; ayn1 zamanda bilin¢disina
sizdirdig1, diinyaya ve lizerinde yasayanlara dair fikirleri izleyenlere gosterdigi i¢in de.
Film yapiminin ¢esitli pratik, teknik ve yaratic1 yonlerinin haritasinin ¢ikarilmasi, film
yapim slirecinde verilen her kararin ortaya g¢ikardig: iiriin iizerinde etkili oldugu da

gorulmektedir.

Bir yapimin agilis sekansindan itibaren, yapimi ortaya ¢ikaranlarin kurguladigi
bir diinya igerisine girilir. Zaman ve mekana dair yapilan tercihler hemen bir baglam
olusturur. Oyuncular, miizik, yazilar ve kurgunun hizi, takip eden birkag saat igerisinde
hikayenin nasil ¢oziileceginin habercisi olmaktadir. Cesitli planlar yapimin nerede ve
ne zaman gectigine, ana karakterlerin kim olduguna ve orada ne yaptiklarina dair
bilgileri verecek sekilde segilerek bir araya getirilmektedir. Kullanilan mekanlar,
oykiiniin yasamldig: yerdir. Oykiiyii ortaya c¢ikaran mekanlar ve mekanlari ortaya

¢ikaran unsurlardir. Yapilar mekanin olusturulmasinda kilit rol oynamaktadir.

Teknigin etkisini hissettirdigi yasamimizda siirekli degismektedir. Cekim
formatlarindan tiiketim bigimlerine kadar, yapim teknolojisi de bu degisim bir parcasi
olmaktadir. Teknolojinin yardimi ile televizyon dramalar1 birkag dakikada karakterleri
sunmakta, ortami olusturmakta ve Oykiiyii yapilandirmaktadir. Giiniimiizde
yapimlarda yer alan hareketli sahneler daha az kesintili, daha az kurgusal gecislerin

oldugu yapimlarin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir.

Kullanilmakta olan teknoloji beraberinde yenilikleri de getirmektedir. Gelisen
teknoloji, insanlarin anlatmak istediklerine yardimci olmaya caligmanin yani sira
gercekligin sunumunda da etkili olmaya baslamistir. Televizyon, yapim/yaratim
streclerinde, gergeklik kavraminin farkli goriislere sahip olmasina da neden olmustur.

Teknoloji sayesinde gelistirilen yeni teknikler, insanlarin giinlilk yasaminda tecriibe



edindikleri yagamin dogal formlara uygun bicimde sunma konusunda televizyona

onemli bir katki saglamaktadir.

Televizyonda izleyiciye verilmek istenen mesaj, hazirlanan gorsel triinler ile
olusturulmaktadir. Teknolojik gelismeler, yasanan zaman igerisinde bulunan bireyin
beklentilerini arttirmistir. Hayal giicliniin sinirsiz yapisi bilinmeyeni tasvir ederken ya
da giinliik yasamda her an karsilagilamayacak olaylarin aktarimda, artik teknolojinin

getirilerine basvurmaktadir.

Teknoloji, insanlarin gevrelerini yeni bigimlerde modellemelerine ve yeni
diistinme bigimleri i¢in temel yaratmalarina olanak tanimaktadir. Yirminci yildan bu
yana ne madde, ne uzam, ne de zaman eskiden olduklar1 gibi degillerdir. Boylesi biiylik
yeniliklerin, sanatlarin tiim teknigini, yaraticilifi da etkileyecek ve sonunda sanat
kavraminin kendisini olaganiistii bir tarzda degistirecek kadar degistirmesine hazir

olmak gerekmektedir.®

Tim bu gelismeler arastirmanin sorunsalinin  dayanak noktalarin
olusturmaktadir. Bu tez ¢alismasi1 kapsaminda birbiri ile baglantili ve birbirinin nedeni
olan agsamalar1 ve gelismeleri analiz edilmis, kullanilan tekniklerle yeniden ftiretilenin,

glinlimuz diinyasinda var olan gercege ne kadar yakinlastigi aragtirilmigtir.

Onem:

Bu c¢aligmanin, sinema alaninda kullanilan efekt tekniklerinin, televizyon
yapimlarinda da ne denli kullanildigina yonelik dikkat ¢ekmede bir yeri olacagi
distiniilmektedir. Efektlerin yani sira, ger¢egin yeniden kurgulanmasinda ve
sunulmasindaki mekan yaratiminda, dijital destegin roliinii kavramak agisindan da
onemlidir. Efekt teknigi konusunda Tiirk¢e materyallerin azlig1 bilgi paylagimini
azaltmaktadir. Edinilecek kaynaklar ise yapim sektoriindeki uzmanlar tarafindan

olusturulmaktadir, bu da sadece akademik yapitlardaki tanimalara yardimeci

% Walter Benjamin, Teknik Olarak Kopyalanabildigi Cagda Sanat Yapiti, Istanbul, {letisim
Yayinlari, 2008, s.118



olmaktadir. Aragtirmalar sonucunda, bu konu kapsaminda yapilmis olan herhangi bir
calismaya heniiz rastlanilmamistir. Calismanin bu eksikligi gidermede dnemi olacagi

diistiniilmektedir.

Amag:

Bu tezde, sinemasal bir anlatim teknigi olan efektin televizyon dizilerinde
gercegin yeniden kurgulanmasinda anlam yaratma araci olarak bir yere sahip oldugunu
ve efekt tekniginin yeniden yaratma siirecindeki mekan algisinda, gerceklige olan
katkisinin oldugunu ortaya koymaktir. Bu amag¢ dogrultusunda asagida bulunan

sorulara yanit aramak gerekmektedir;

e  Gergeklik inga edilen bir sey midir? Eger 6yleyse neden insa edilir?

e Televizyon gercekligi ile dogal gerceklik arasinda fark var midir?

e Teknolojik gelisimin, gergekligi yeniden insa siirecinde nasil bir etkisi
vardir?

e Efekt neden giiniimiiz gorsel yapimlarinda siklikla basvurulan bir
tekniktir?

o  Gorsel efekt ve 6zel efekt kavramlari arasinda var midir? Varsa farklar
nelerdir?

e Televizyon yapimlarinda kullanilan ve bilgisayar destekli yaratilan

mekanlarda, gercegin yeniden insasi kisminda ne kadar 6nemlidir?

Yontem ve Simirhiliklar:

Calisma kapsaminda “Spartakiis” televizyon dizisi, Ornekleme ydntemi
kullanilarak, olasiliksiz 6rnekleme teknigi ile teknik, psikolojik ve gerceklik yoniinden
incelenmistir. Gergekligin yeniden kurgulanmasinda, dykiiniin gectigi mekanlarda,
bilgisayar teknolojilerinden hangi sahnelerde ve hangi tekniklerle, ne sckilde

faydalanildiginin gériilmesi amaciyla birka¢ defa izlenmistir. Dizi mekanlarinin hangi



efekt teknikleri kullanilarak olusturuldugu, bunun karakterler ve dykii ile nasil bir olay
orgiisii i¢inde, buglinlin izleyicisine donemi ne sekilde aktardigi anlatilmaya
caligilacaktir. Dizi igerisinde yer alan mekanlarin yaratiminda, efekt tekniklerinin

yogun olarak kullanildig1 sahneler inceleme kapsamina alinmistir.

Bu tez ¢alismasinin evreni, efekt teknigi ile yaratilan mekanlar1 kullanan tiim
televizyon dizileridir. Calisma kapsaminda incelemek {izere secilen televizyon dizisi,
baska bir metni kaynak alarak televizyon dizisi haline getirilmis olan ve televizyon
yapimina uyarlanirken fantastik 6geler kullanilmaksizin giiniimiiz insaninin gergeklik

algisina uygun hale getirilen “Spartakis” dizisidir.

Gunlik yasamda her zaman rastlanmayan figurleri icerisinde bulunduran
yapimlar, izleyici tarafindan ilgi ¢ekici bulunmaktadir. Bu yapimlarda kullanilan efekt
teknigi ve mekanlar bu tir yapimlarda 6nemli bir yere sahip olmaktadirlar. Zaman ve
mekan tasarimda kullanilan efekt teknikleri, yapimlarin, yansitilan gergeklige ve

yasanabilirlige yakin olmasina ¢alismaktadir.

Tezin birinci boliimiinde; gercek, hakikat kavramlari incelenerek, ger¢egin daha
sonralart ugramis oldugu doniisiimler arastirilmistir. Bu  doniisiimlerden
hipergerceklik konusunda Baudrillard’in goriisleri incelenmistir. Birinci bolumin
devaminda bu tezin ana ¢gemberi olan mekan yoluyla gergegin insasi kisminda Insan-
Mekan iligkisi ele alinip, zaman ile paralel giden bireylerin degisen mekan algilari
tizerinde durulmustur. Bolimin son kisminda gergekligin Lascaux Magarasi’ndaki
resimlerle baglayip sinemaya kadar uzanan gergekligin seriiveni gesitli araglarla

anlatilmaya ¢aligilmistir.

Tezin ikinci boliimii daha ¢ok teknik bir arastirma/inceleme icermektedir.
Birinci bolimde kuramsal olarak anlatilmaya galisilan gergekligin ikinci bolimde
teknoloji yardimiyla nasil insa edildigi agiklanmaya calisilmistir. Ayrica gorsel efekt
ve 6zel efekt kavramlarinin aralarindaki farklar ve teknik detaylar ayrintilari ile ortaya
konulmustur. Dijital devrimde goriintii kaydinda, goriintii aktariminda ve gorintii
yaratiminda kullanilan araglarin, ilk kullanimindan glinlimiize kadar olan gelisimleri

anlatilmaya c¢alisilmis ve bu araclarin gorsel sanatlara olan etkileri belirtilmistir.



Boliimiin devaminda efekt teknigi ele alinip bu teknigin gercegin yeniden insasinda
nerelerde ve nasil kullanildig anlatilmistir. Bu teknigin neden kullanildigi 6rnekler

verilerek detaylandirilmistir.

Tezin son bolimii inceleme kismi olup, bu bélimde “Spartakiis” televizyon
dizisi ele alinacaktir. Dizi tarihsel bir karakter olan Trakyali asker Spartakiis'lin, kéle
olmasini ve bir gladyatdre doniisiimiinii anlatmaktadir. Dizinin kaynag1 1951 yilinda
Howard Fast'in ayn1 isimde yazdig1 kitaptir. Bu inceleme kapsaminda dizide kullanilan
efektler ve bilgisayar yardimiyla yeniden insa edilen mekanlar; teknik, psikolojik ve

gerceklik yénunden incelenmistir.



1. BOLUM: GERCEKLIK ve GERCEGIN INSASI

1.1. Gergeklik Kavram

Dogru, gercek, hakikat. Bu ii¢ kavram, Tiirk¢ede anlamlar1 arasindaki farklar
onemsenmeden birbirleri yerine kullanilmaktadir. Ozellikle “ger¢ek” ve *“hakikat”
kavramlariin anlamlar1 farkli olmasina ragmen, Tiirk¢eye cevrilmelerinde, ¢evrilen
sOzciigiin karsiliginin ne olacagi konusunda ortak bir karar alinmadig: igin, sik¢a

birbirleri yerine kullanilmaktadir.

Ingilizcedeki “reality”, Almancadaki “realitit” ve “wirklichkeit”, Tiirk¢edeki
“gerceklik” sdzciigiiniin karsiligi olarak ele alinirsa; yine Ingilizcedeki “truth” ile

(153

Almancadaki “’wahrheit”, Tiirkcede “dogruluk” ya da “hakikat” ile karsilanirsa en
azindan ““gergeklik” ile “hakikat/dogruluk”un karistirtlmasi sorunu dil bakimindan
¢oziilmiis olabilir.’® Ama “dogruluk” ve “hakikat”in ayrimi zor olmaktadir. Kendi
dillerinde incelendiginde bu sézciiklerle anlatilanin ne oldugu, Tiirk¢eye tam olarak

cevrilememektedir.

Kavramlara “nedir?”, “ne ile alakalidir?” sorular1 sorularak, karsiliginda alinan
cevaplarla, aralarindaki bu anlam karmasasi giderilebilmektedir.11 Gergeklik, hakikat,
dogruluk kavramlara “nedir?” sorusu soruldugunda verilen cevaplar kavramlarin

anlamlarinin aydinlatilmasinda rol oynamaktadir.

“Gergeklik nedir?” sorusunun cevabi i¢in, Oncelikle ger¢eklik kavramina
“gerceklik ne ile alakalidir?” sorusu yoneltilmelidir. Bu sorunun cevabi ise “var olan”

dir. “Gergeklik” var olanlarin ya da kimi var olanlarin bir ézelligidir.?

Var olma konusu genel olarak felsefenin varlik felsefesi (ontoloji) alanini
ilgilendirmektedir. Gergeklik kavrami var olma noktasindan hareket ettigi igin,

kavrami daha iyi aciklayabilmek, “varlik” ve “var olus” ayrimini yani “varlik vardir”

10 Harun Tepe, Platon’dan Habermas’a Felsefede Dogruluk ya da Hakikat, istanbul, Imge
Kitabevi Yaynlari, 2003, s.20

L Ae.,s.20-21

12 Bedia Akarsu, Felsefe Terimleri Sozliigii, Istanbul, Inkilap Kitabevi, 2013, 5.156
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ve “varlik yoktur”!® fikirlerinin tartisildign varlik felsefesinin ortaya cikardig

sonuglara bakmay1 gerektirmektedir.

“Dogruluk ne ile alakalidir?” sorusunun cevabi ise “var olan” degil, bilgiler ya
da “ifadeler”, “Onermeler”, “kuramlar” vb.dir. Bunlarin tiimii bilgi ile alakali
kavramlardir. Gergeklik, bilenden, bilingten bagimsiz olarak var olan seylere iliskin
bir 6zellik iken; “dogruluk”, varligini kanitlayan bir 6zne ile iliskilendirilmektedir. Var
olana iligkin saptamada bulunan bir 6zne olmaksizin bir bilgiden, dogal olarak yanlig
veya dogruluktan s6z edilememektedir. Cilinkii dogru ya da yanlis olan sey, bilgilerdir,
nesneler yani var olan sey degildir. Bu tiir sorunlarla ugragsmak da bilgi felsefesinin

aragtirma alanima girmektedir.'*

Gergeklik nesnenin kendisiyle karsilasilan an igerisindeki var olusu durumu ile
ilgili bir saptamadir. Hakikat ise ayn1 “an igerisindeki var olus” durumundan yola
cikarak, s6z konusu nesnenin sadece o an i¢in degil tiim anlardaki var olusu ile ilgili

evrensel saptamalari igermektedir.'®

Seylerin “var olma” durumunu sorgulayan varlik felsefesi; bir 6znenin

kanitlayiciligi 1s1ginda varligini gésteren sey ise, bilgi felsefenin alanina girmektedir.

Varliga iliskin olarak kullanilan ve dogruluk yerine hakikat olarak
adlandirilmas1 daha uygun olan “varliksal dogruluk” da temelde ayni ilkeye
dayanmaktadir. “Hakiki olmak varligin kendisinin bir belirlenimidir... Ontolojik
dogruluk ya da hakikat olarak da adlandirilan varligin hakikati, varligin kendi 6ziine

ya da idesine uygun diismesi olarak anlasilmaktadir.”*®

Giliniimiizde dogruluk tartismalarinin esas konu alanini olusturan bilgiye dayali
olan dogruluktur. Var olan ile ilgili olan dogruluk sorunu Haidegger, Jaspers gibi
varoluscu diisliniirler disinda giliniimiizde felsefe tartigmalarinda pek konu

olmamaktadir.’

13 Vikipedi, “Ontoloji”, www.tr.wikipedia.org, 12 Kasim 2014

14 Harun Tepe, A.g.e., s.21

15 Ugur Kutay, Gergegi Oldiiren Kamera, Istanbul, Es Yayinlari, 2009, s.15
16 Harun Tepe, A.g.e., 5.22

T Ae., s.24
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Daha Onceden bahsedildigi iizere, bir¢ok bilim dalinda ortak anlamda

kullanilan “gercek” s6zciigii, aslinda her birinde farkli anlamlara gelebilmektedir.

“Gergek:  Insan bilincinden bagimsiz, somut ve nesnel olarak varolan her sey,

Hakikat: Nesnel gergekligin, bilingteki, kendine uygun kavramsal yansisi,

Dogru:  Bu kavramin, hem ger¢ege hem de diisiinme yasalaria uygun olusudur.”*8

Gergek, nesnel olarak var olma durumudur. Bilincimiz disinda herhangi bir
yerde varlig1 olan bir nesne veya durumdur. Gergeklik, nesnel olarak var olanin bir
ozelligidir. Hakikat, ise bizim bilgimiz sonucunda olusan bir sdylemdir. Bilgimize

yonelik bir kavrami icermektedir.

Gergek kavrami, cesitli disiplinlerde farkli anlamlarda kullanildigi gibi,
felsefenin kendisinde de “realizm” adi altina toplanmis ve bir disiplin haline
getirilmistir. Felsefi olarak iki tiir ger¢eklik s6z konusudur; ki, “nesnelerin yapis1” ile
alakalidir. Bu, anlik gdrmekten ya da bilgimiz disinda olan bir varolustur. ikincisi ise,
“nesneler” ile alakalidir. Bu da, somut, denenmis varligin varolusunun kabul

edilmesidir.®

“Birinci gruba;

Bir seyin “6z”iinden o seyin pay aldig1 “idea”nin anlasildigi Platon’cu gercekgilik, bir
seyin “ne” oldugunun anlasildig1 Aristocu gergekgilik, Bir seyin “saltik, 6zgilin ya da kendi
cinsine 0zgli yapisinin anlagildig’” Ortagag ya da tiimeller gergekgiligi ve bilimsel

g6zlemlerden elde edilen “yasalar” ya da “kuramsal modeller” girer.

Ikinci gruba;

18 Hasim Biiyiikbalci, “Gercek Kavrami”, www.historicalsense.com, 12 Temmuz 2013
19 “A.e.”
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Diinyanin digsalligini bir veri kabul eden “sagduyu gercekeiligi” nesnenin digsal da
olsa anligin Oniinde duran ve algilanmay1 bekleyen tek birim oldugunu kabul eden “yeni
gercekeilik” ve anligin, nesnenin kendisi yerine yansisin1 kavramaya yoneldigi “elestirel

gercekeilik” girer.”20

Kavramlar, daha onceden de bahsedildigi iizere, “nesnel gercekligi”
bakimindan yani varligi, varoluslari bakimindan varligini kanitlayici bir 6zneye
baglhdirlar. “Dogru olmalar1” bakimindan ise “nesnenin” kendisine baglidirlar. Bunun
i¢in gercegin, bilingte, akilda 6zelliklerine uygun bir kavram haline doniisebilmesi igin

dogru oldugunun arastirilmasi ve kabul edilmesi gerekmektedir.

“Dogruluk iig ilke ile denetlenir;

Ilk olarak her kavram kendi olgusuna “karsilik” diismelidir. Buna “karsiliklilik ilkesi”

denir.
Ikinci olarak “dogru” dendiginde, “mantiksal uygunluk ilkesi” anlasilir.

Mantiksal dogru, diisiinsel islemlerin, mantik kurallarina doniismiis nesnel gercekligin
belirli iliskilerine uygunlugu demektir. Olgunun kavramlastirilmas: siirecinde, mantiksal ilke

ve uslamlamalarin yontemine uygun bir bigimde kullanilmis olmasidir.

Ucgiincii ilke “yararhilik ilkesi” olup, bir diisiince, “edimsel olarak is gordiigii oranda”

dogru olarak kabul edilmektedir.?*”

Bir diistincenin ya da var olan bir nesnenin dogrulugu; bir olguya karsilik
diismesi, mantiksal diisiinme islemlerinden ge¢cmesi, kisacasi denenmis olmasi

anlamina gelmektedir.

20 “A.e.”
21 “A.e.”
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Diisiince akimlarinin ortaya ilk ¢iktigi Antik Yunan’da doga diisiliniirleri
yasadiklar1 diinyanin gelisimini ve degisimini hem goérmekte hem de degismeden
kalan bir seylerin oldugunu, siirekli degisime maruz kalan kalmayan bir seylerin

olmas1 gerektigine inaniyorlardi.

Her seyden Once bir goriiniis-gerceklik ayrimi yapmis ve goriiniislerin arka
planinda keyfilik, gelisiglizellik degil de temel ve diizenli sistematik bir yapinin var
olduguna inanmislardir. Doganin kendi kendine kapali bir sistem olusturdugunu
savunmuslar ve doga ile ilgili agiklamalarin yine doganin kendisinde aranmasi
gerektigini savunmuslardir. Di1g diinyaya baktiklarinda bir ¢okluk gormiisler ve bu
coklugu olusturanlart bir birlige indirgendiginde ancak dogay1 agiklayabileceklerini
sOylemislerdir. Bunun i¢in dis diinyadaki varliklari olusturan ana maddeyi belirlemeye

calismislardir.?

Ilk¢agda Platon, felsefenin bilgi tanimini ve ‘sahte-gercek’ ayrimini Devlet’te

sOyle yapar;

“...Dedigimiz gibi, iki sey disiin simdi: Bunlardan biri, kavranan diinyanin basinda

olsun; &teki, goriilen diinyanin basinda.
...Bu iki ¢esidi, goriilen ve kavranan iki diinyay1 iyice anliyorsun degil mi?

...Simdi, iki ayr1 uzunlukta, ortasindan kesilmis bir ¢izgi diigiin. Bu iki pargadan biri
goriilen diinya, digeri de kavranan diinya olsun. Parcalardan her birini ayni oranda yeniden
bol. Nesnelerin aydinlik ve karanlik derecelerine gore goriilen diinya da bir parga elde
edeceksin; Yansilar parcasi. Yanst dedigim sey, once golgeler, sonra suda ya da parlak

yiizeylerde goriilen sekiller ve onlara benzer biitiin daha baska goriintiilerdir.

...5imdi bir tarafina yansi1 dedigim ¢izginin 6biir yarisini al. Orada canli varliklar,

bitkiler ve insanin yaptig1 biitiin nesneler bulunsun.

22 Ahmet Cevizci, A.g.e., s.37
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...Suna da bir diyecegin var mi: Goriinen diinya sahte ve gergek diye ikiye ayrilir. Bir

seyin yansisi, kopyasi, ondan ne kadar ayriysa, saniyla bilgi de birbirinden o kadar ayridir

degil mi?®

Dogruluk, var olana dair ifadelerde gorlnir hale gelmektedir. Nesnel olarak
var olan seyden edinilen ve bagkalarina aktarilan bir bilginin dogrulugu, seye, yani
nesnel olarak var olan hakkinda sdylenenlerin o seye olan uygunlugu {izerine

olmaktadir.

Platon, bilgi degismedigine gore, gercek bilgininin de degismeyene ait
oldugunu iddia etmektedir. Duyularla algilanan diinya siirekli bir degisim igerisinde
oldugundan bizleri gergek bilgiye ulastirmayacagini1 6ne siirmektedir. Gergek bilginin

degismeyen formlar aleminde bulundugunu sdylemektedir.?*

Aristoteles, nesnenin dogru bilgisine ulasilabilme konusunda siipheler

duymaktadir. Metafizik yapitinda;

“Hakikatin arastirilmasi bir anlamda giig, bir bagka anlamda kolaydir. Bunun bir delili,
hic kimsenin onu tam olarak elde edememesi, ancak Ote yandan insan tiiri hakkinda
sOyleyecek dogru bir seyi vardir. Bu seyin kendisi, hakikatle ilgili olarak az bir sey veya bir
hi¢ degerindeyse de biitiin diislincelerin bir araya gelmesi olduk¢a ¢ok seyi meydana getirir.
Bundan dolayi hakikatle ilgili durum atasoziindeki gibidir; ‘bir kapiya kim isabet ettiremez?’
Bu bakimdan bakildiginda bu arastirma kolaydir. Ancak biitiin olarak bir dogruya sahip

olabilmekle birlikte amagladigimiz dzel kisma erismemiz, bu girisimin giicliiglinl gosterir.”?

23 Platon, Devlet, Cev. Sebahattin Eyiiboglu-M. Ali Cimcoz, Istanbul, Tiirkiye Is Bankas1 Kiiltiir
Yayinlari, 2006, s.226-7

24 Stephen Law, Biiyiik Filozoflar, Cev: Feza Cakir, Istanbul, inkilap Kitabevi, 2007, s.30

25 Aristo, Metafizik, Cev. Sebahattin Eyiiboglu, M. Ali Cimcoz, Istanbul, Tiirkiye Is Bankas: Kiiltiir
Yaynlari, 2006, s.226-227
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Bu belirsiz durumun nedenini, nesne hakkinda dogru ya da yanls bilgi
tiretildiginde, bu tretilen bilgi, nesnenin nesnel gercekligine degil, o nesnenin nesnel

gergekligi hakkinda diisiince iireten insanlarin oldugunu sdylemektedir.

Bu durumda ortaya ¢ikan gii¢liigiin nedenini nesnelere degil insanlarin
kendisine baglamaktadir. Ciinkii varliga yonelik séylenen bilginin dogrulugunu
siipheli hale getiren cesitli algilama ve cesitli sdylemler oldugu sonucunu ortaya

¢ikarmaktadir.?®

Aristoteles, bir ‘ontik bilgi’ temeli olusturmaya calisir ve kendi dogru-yanlis
bilgi diisiincesine dair ‘bilgi ontolojisi’ni bu temelin iizerinde yiikseltirken tam da
Platon’un yaptigr gibi, bir bilginin dogrulugunu nesnesine uygunluguna

baglamaktadir.?’

Metafizik adin1 alan disiplin, 6ncelikle, “neyin ger¢ekten var oldugu” sorununu
ele alan Aristo, kendi konularini ortaya ¢ikaran sey tiirlerinin nedenlerini ve ilk
ilkelerini bulmaya c¢alisan 6zel bilimlerin aksine, var olan her seyin ilk ilke ve
nedenlerini arastiran, var olmanin ne demek oldugunu gostermeye calisan en temel

bilimdir.?®

Metafizik, buyik 6l¢lide Aristoteles’in mantik goriislerine ve biyoloji alaninda
yapmis oldugu calismalart kapsamaktadir. Aristoteles’e goére, mantiksal bakis
acisindan bakildiginda, “var olmak™ hakkinda konusulabilecek ve eksiksiz bir sekilde
tanimlanabilecek bir sey olmaktir. Biyolojik caligmalari esas alindiginda “var olmak”
bir hareket bir degisim siirecinin i¢inde olmak demektir. Bu nedenle Aristoteles igin
“var olmak” bir sey olmak anlamina gelmektedir. Onda gergekten var olan, Platon’da

oldugu gibi tiimeller degil bireylerdir.?

Aristoteles, Platon’un formlar teorisini de kabul etmemektedir. Aristoteles’e
gore formlarin tikellerden bagimsiz olarak var olabilecegi goriislinii reddetmektedir.

Ona gore cevremizde gordiigiimiiz her tikel seyin formunu, o seyin 6ziinii olarak

% Ugur Kutay, A.g.e. 5.25-26
2T Ace., .26

28 Ahmet Cevizci, A.g.e., 5.127
2 Ae., s.127-128
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nitelendirmektedir. Temel gergekler somuttur ve buna ilksel téz demektedir. Ilksel toz
olmadan da ne varlik ne de form kendi basina var olamaz diisiincesini savunmaktadir.
Bu sekilde bakildiginda formun goriintir seylerden ayr1 olmadigini, goriiniir seylerde
kendini gostermeye ¢alistigini ve o seylere temel hatlarini kazandirdigini1 savunarak,

formun, goriilen seyleri ortaya ¢ikaran bir 6z oldugunu sdylemektedir.°

Pythagoras’a gore gercegin iki yiizli vardir; biri “asil gergek”, digeri “gdlge
gercektir. diyerek “goriiniis”lere golge bigiminde de olsa gergeklik vermistir.
Pythagoras sayilarin babasi olarak da bilinmekte ve var olan her seyin matematik ile
ilgili oldugunu sdylemektedir. Ona gore sayilar tek gergektir ve matematigin yardimi

ile her sey tahmin edilip 6lciilebilirdir.3!

Herakleitos, evrenin devamli bir degisim igerisinde oldugunu sdylemektedir.
“Her seyin akis i¢inde oldugu” tezinde bunu agiklamaya ¢alismaktadir. Herakleitos,
tezinde iki ana bakis acis1 iizerinde yogunlagsmistir. Bir yanda doganin bitmez nesnel
degisim siirecleri, diger yanda da siradan insanlarin inang ve degerleridir. Buna gore
Herakleitos, diinyanin devamli bir akis igerisinde degisime ugradigini sdylerken,
insanlart da s6z konusu gercekle yani hep degisime ugrayan diinyada yasamakta
olduklar1 olgusu ile kavramsal ve pratik olarak basa c¢ikmamalari nedeniyle

elestirmektedir.

Onun 6ne stlirdiigii en 6nemli hakikat “her seyin bir oldugu” dogrusu idi, ancak
bu birlik farkli olmak, karsit olmak ve degisimi disarda birakmak bir yana, evren
dinamik bir denge halinde oldugu i¢in degisime ve karsitliga bagl olmak durumunda
kaliyordu.®® Bu agidan bakildiginda Herakleitos, birligi kabul etmemekle birlikte
seylerin kendisi ile birlikte degistigini savunmaktadir. Yasanilan diinyanin, insanlarin

akil yoluyla kesfedilebilir diizenli bir sistem oldugunu 6ne siirmektedir.

Bilgi felsefesi baglaminda bakildiginda, duyu-deneyi veya algi ile akilsal sezgi

ve rasyonel kavrayis arasinda bir ayrim yapmaktadir. Duyu yanilsamalar1 veya akil

%0 Stephen Law, A.g.e., s.37

31 Felsefe Diisiince Platformu, “Pisagor Kimdir?”, www.felsefe.gen.tr, 28 Aralik 2013
32 Ahmet Cevizci, A.g.e., s.47

B Ae., 847

17



rehberligi olmadiginda, sadece goriiniise ve ¢okluga gotiirmeleri nedeniyle duyularin
insana gercek bir veremeyecegini One siirmekte ve gercek bilgiye akil ile

ulasilabilecegini savunmaktadir.®*

Elea’cilar varlik problemini ele alirken, tiimdengelimsel bir akilyiiriitme
siirecini kullanmaktadirlar. Dogaya ya da gozleme dayali arastirmanin kaydedilecegi
bir ilerlemenin yanilsama oldugu sonucuna varmislardir. Ciinkii giinlikk gézleme
dayal1 bilgi siireci igerisinde bircok celiski barindirdigini sdylemektedirler. Bu

goriisleri Bat1’da rasyonel bir gelenegin baslamasina kaynaklik etmistir.®

3

“Olus” u kabul etmezler ve tek gercegin “varlik” oldugunu ileri surerler.
Parmenides’e gore, degisen, kaybolan ve kalici olmayan seylerin gergek olmayacagini
sOyler. Degismenin bir gélge bir yanilsama oldugunu; gergegin ise siirekli ve degismez

oldugunu belirtir. O da varolusu olmayan “varlik”tir der.%

Parmenides, her seyin ne ise o oldugunu 6ne siiren 6zdeslik ilkesi diisiinden
hareket ederek, degisim ortaminda, degismeden ayni kalan bir varligin gercek
oldugunu ileri siirmektedir. Varlik anlayisinda 6zdeslik ilkesi geregince, varligin
gercek ifadesi oldugunu kabul eder. Siirekli degisim icerisinde bulunan bir varligin,

var ya da gercek olamayacag goriisiinii benimsemektedir.*’

Buna gore diislince varlik iliskisi igerisinde, temel olanin var oldugunu,
varligin var oldugu i¢in diisiincenin konu kapsamina girdigini; var olmayanin da var
olmadig icin diisliniilemeyecegini ve sdzsel olarak ifade edilemeyecegi sonucu ortaya
ctkmaktadir.®® Varlik, varliga ya varliktan ya da yokluktan yani var olmayandan

gelmis olabilmektedir.

Parmenides, varligi nesnel bir varlik olarak kabul etmektedir. Varlik hep
varlikla temas halinde olup, boslugun higbir sekilde var olmayacagini 6ne siirmektedir.

Yani varligin bir birliktelik oldugunu, onun parcalara ayrilamayacaginin nedenini

% Hasim Biiyiikbalc1, “A.g.e”
35 Ahmet Cevizci, A.g.e., s.50
% Stephen Law, A.g.e,. s.15
37 Ahmet Cevizci, A.g.e., s.51
¥ Ae.,s51

18



varligin igerisindeki var olmayanin dolayis1 ile bir boslugun bulunmamasina

baglamaktadir.

Sofist’ler icin Gzerinde s6z edilecek herhangi bir gerceklik yoktur. Protagoras’a
gore insanlar tek baslarina yetersiz ve kendilerine yetemez durumdadir. Bunun igin
igbirligi yapmalilar ve {izerlerindeki yiikii paylasmak zorunda olduklarini
sOylemektedir. Bunu yaparken de adaletin kesinlikle bu isbirligi igerisinde yer almasi
gerektigini One siirerek; Gergekte “insanin her seyin Olciisii oldugunu” One
sirmektedir.®® Buradan yola ¢ikilarak, herkesin farkli bilgilere ve farkli ihtiyaglara
sahip olmas1 nedeniyle ¢oklugu zorunlu hale getirmektedir. Yani varlig1 agiklarken
bireyi tek olarak degil, ¢cok olarak ele almaktadir. Bu diislince toplumsal bir
birlikteligin, felsefi anlamda bir beraberlik igerisinde var olusu ortaya koymaktadir.
Nesnel bir hakikatin olmadigimi yalnizca sinirli insan inanglari, bilgileri toplami

oldugunu da ileri siirmektedir.

Gorgias, “gercek yoktur, varsa da bilinemez, bilinse de anlatilamaz”
demektedir.®® Eger bir sey gercekten var olsaydi, bu sey ya siirsiz, ya olusmamis,
baslangici olmayan bir sey olacakti; ya da sinirli ve olugsmus bir sey olacakt: seklinde
bir ayrima gitmektedir.*! Seyi, ikinci kisimdaki gibi, yani var olan smirli ve olusmus
olan bir sey olarak algilarsak, bu durumda varlik siirekli ve kendisinden bagka bir sey
olacakti. Bu durum Elaci diislince sistemine gonderme olarak algilanabilmektedir.
Fakat birinci sikki; yani var olanin uyumlu, sinirsiz, var olmamis bir sey oldugunu
dogru bulursak, bu durumda boyle bir varligin tiim uzay ve zamani durdurmasi
gerekecektir. Eger bu sekilde bir diisiince sistemine uyarsak da bu sefer, uzayr zamani
dolduran bir sey yani varlik, zaman gibi bdliinebilir, uyumlu par¢a olmaktan

uzaklasarak, pargalardan olusmus olacakti.

Ortagag, teolojik bir diinya goriisline sahipti. Ortagag diisiiniirleri, tek ve asil
gercegin Tanr1 oldugunu One siirerek, diinyanin gercek olmayan birer yansima

oldugunu belirtmislerdir. Diisiinceler sonucunda ortaya ¢ikan dogmalarin, tanrisal bir

¥ Ae., 5.66
40 Hasim Biiyiikbalc1, “A.g.e”
41 Ahmet Cevizci, A.g.e., .85
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diisiincenin akla yatkin sonuglar1 olarak gériiyorlardi.*? Onlar i¢in diisiinmek, yeni bir
bilgiyi ortaya ¢ikarmak ya da var olan bilgileri sorgulamak degil, dogmalarin
dogrulugunu ispatlamakti. Bu sekilde inancin gii¢lenecegini 6n goérmiislerdir. Yani,

akil ile dogrulanmasi gereken seyin inang olmasi gerektigini soylemislerdir.

Ortacag diisliniirlerinden Aquinas, bilgilenmenin iki siiregten meydana
geldigini savunmustur. Ciinkii ona gore iki tir bilinebilir nesne mevcuttu; insan, bir
nesnenin bilgisine ulasabilir, ¢linkii bunun i¢in dogal bir yetenege sahiptir. Bilgi
edinme eylemi, duyusal ve akli olmak iizere iki asamadan ge¢cmektedir. Duyumun

calistig1 esas sey tikel ve 6zel seylerdir, akil ise tiimel ve kavramlarla ilgilenmektedir.*?

Aquinas’a gore hem duyu hem de akil ile edinilen bilgi dogrudur. Ciinkii bu
bilgiler, tanrinin bir yansimasi olan diinyada vardir ve bu iki yolla en dogru bilgiye,
evrenin hakikatine ulagilabilmektedir. Ciinkii var olan ile dogru hemen hemen aynidir

ve birbirlerine sik1 bir sekilde baglidir.**

Aquinas’un oOnermelerindeki a priori bilgiyi reddeden Occamli William,
Oonermeleri deneysel olarak teste tabi tutulamayan, yani ne dogrulanabilir ne de
yanliglanabilir bir teoloji lizerinden agikladigini belirtir. Bu noktada mantiksal olanla
metafizik olan1 birbirinden ayirip, metafizigi arka plana atmistir. Ona gore her tiirlii

bilginin kaynag test edinilebilir, yani deneysel olarak tecriibe edilebilendir.*

Ortacag felsefesinin genelinde hakimiyet kuran teolojik diisiincede gercek,
hi¢cbir zaman deney, gozlem ve diisiince ile bilinmez. Gergege ancak mistik bir
diisiince ile varilabilir. Bu sekilde duyu, alg1 ve diisiince diinyasinin boyutu asilarak,
bilinen, yani salt olarak gorinen nesne ortadan kalkar. Bu yolla gercege ulasanlar
evrendeki tiim nesne olgu ve olaylarin biitlinselligini ve karsilikli etkilesimlerini

kavramis olurlar.®

42 Hagim Biiyiikbalc1, “A.g.e”
4 Ugur Kutay, A.g.e., s.27
4 Harun Tepe, A.g.e., 5.50
4 Ugur Kutay, A.g.e., 5.29
46 Hasim Biiyiikbalc1, “A.g.e”
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Yenicag felsefesinde yani Ronesans’ta, gercegin olgiitii akil, yani diisiince
olmaktadir. Skolastik, Tanriya bagl diisiince seklinden ziyade artik bilimsel diigiince

On plana ¢ikmaktadir.

Descartes, maddi diinyanin ve bu diinyada ortaya ¢ikan degismelerin sadece
yer kaplama ve hareketle 6zdeslestirilen madde ile aciklanacagini ileri stirmektedir.
Varlik yorumuna gore, yaratilista tanr1 diinyaya, bir cisimden digerine mekanigin
yasalarina uygun bir sekilde aktarilan bir hareket bir enerji yiiklemis ve bu noktadan
sonra miidahale etmeden tim sorumlulugu insanin omuzlarina birakmistir

demektedir.*’

“Diisliniiyorum 0Oyleyse varim” soziiyle felsefe tarihinin “kesin bilgi”
arayislarin1 gergeklestirmis olan Descartes, var olan her seyden siiphelenerek diinyaya
dair bilgilerimizi elde edebiliriz demektedir. Nesneye dair bilgiyi Uretebilir ve
sipheyle onun dogrulugunu veya yanhshigmi ortaya ¢ikarabiliriz savim

desteklemektedir.*®

Descartes, her seyin temeline inerek, iiretilen bir bilginin kaynagi olan
nesnenin var olamayacagini bir kenara birakarak, bu bilgileri iireten kendimizin bile
var olamayabilecegini diislindiiglimiiz noktasinda, kendi var olusumuzu
vurgulamaktadir. Yani var olanlar iizerinden bilgi iireten bizlerin, var olmayan seylere
kars1 bilgi iiretemeyecegini sOyleyerek; eger o varlik yoksa bilgi de yoktur, bilgi yoksa

kendimiz bile yokuz demek istemistir.

Bu siipheci yaklagimla pozitivist bilimsel diisiincenin temellerini atmistir. Ona
gore insan disiincesinin ortaya c¢ikardigr kesinlik, gerceklik ile i¢ ice girmistir.
Bilgilerin dogrulugunu nesneler ile bagl olmalaria degil, 6znenin bu dogruluktan
emin olmas1 durumuna baglamaktadir.* Bir seyin arastirilarak onun acik segik ortaya

konulmasi kuskuyu ortadan kaldiracak ve bizi ger¢ege ulastiracaktir.

47 Ahmet Cevizci, A.g.e., s.416-417
4 Ugur Kutay, A.g.e., 5.31
9 Ae., s.31
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Leibniz’e gore dogruluk ve yanlislik, seylerin kendisinde degil, seyleri
ilgilendiren diisiincelerdedir. Ona gore bir seye dogru veya yanlis demek i¢in mutlaka
bir kesinlik olmalidir. Bu kesinlik ise diisiince de degil o seyin kendisindedir

demektedir.>°

Ona gore iki tiirlii gercek vardir; akil gergekleri ve olgu gergekleri. Akil
gercekleri zorunlu kilmaktadir, karsitlarinin da olabilecegini ifade eder. Olgu
gerceklerini de olumsal olarak nitelendirir ve yine karsitlarinin olabilecegini belirtir.
Bir gercegin zorunlu oldugu durumlarda, sebebi ancak ¢6ziimleme ile belirlenebilir.

Bu sekilde de gercegi ilk haline gelene kadar geri gotiirmek oldugunu ifade eder.>!

Locke, zihinden bagimsiz bir dis gercekligin oldugunu o6ne siirmektedir.
Diialist bir varlik goriisii benimsemektedir ve diinya da iki téziin oldugunu

sdylemektedir. Bunlardan ilki madde, ikincisi ise akildir.%2

Gergek olabilmek icin varolusu gerekli gérmez. O bilgilerin kesinligine dnem
vermektedir. Ve seylerin gercek varligmma pek fazla onem vermedigini ve bu
durusunun da tuhaf karsilanmamasini soyler.®® Hayali olanin bilgisi ile ger¢ek olanin
bilgisi ayrimin1 yapmaya calisan Locke, degerli olanin, seylerin bilgisi oldugunu

belirtmektedir.

David Hume, bilgiye dair olan diisiince sistemini, iginde yasanilan diinyanin,
insan anliginin bir uydurmasi olan bir gercekligin oldugunu sdyler. Tiim bilginin

deney siireci ile elde edilebilecegini belirtir.>*

Hume’de dogruluktan c¢ok kesinlik merkezde bulunmaktadir. Bu kesinligin
ancak akil yiiriitme ile gerceklesecegini, bu siirecte ortaya ¢ikan dogruluklar1 zorunlu

ve gegerli kilmaktadir.

0 Harun Tepe, A.g.e. s.64

5! Gottfried W. Leibniz, Monadoloji, Cev. Suut Kemal Yetkin, Istanbul, ME Genglik ve Spor Bak.
Yaynlari, 1998, s.8

52 Ahmet Cevizci, A.g.e., 5.586

53 John Locke, A.g.e., 5.392

% Ugur Kutay, A.g.e., .34
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Kant’a gore, deneysel dogrulugu ya da bilgilerimizin dogru olmalarim
gerceklestiren sey saf anlama becerisidir. Akil her tiirlii dogruluk kaynagini kendi
icinde barindirmaktir.®® Kant, dogrunun ne oldugunu degil, dogrulugun varligi veya
yoklugunun kosullarim1 sorgulamaktadir. Dogruluk ve bilgi de daha ¢ok nesneden

bilgiye, nasil bilindiginin ¢dziimlemesine agirlik vermektedir.

Kant ger¢ek kavramini genisleterek, hakikate dair bir aragtirma yapmaktadir.
Ona gore, eger hakikat varsa ona dair bilgi, dogas1 geregi bireyden bireye degismez
bir yapida olmasi gerekmektedir. Gergeklik bir bilginin nesnesi ile birlesmesinden
meydana geliyorsa, bu yolla nesnelerden ayirt edilebilir olmalidir. Ciinkii bir bilgi
iligkili oldugu nesne ile bagdagmiyorsa yanligtir. Gergeklik Olgiitii olabilecek sey,

nesnelerin ayrimina bakilmaksizin tiim bilgiler agisindan gegerli olmalidir.®

Hegel ise, elestirinin elestirisini yaparak, elestiriyi agsmak i¢in sentez yontemini
kullanir. Hegel, nedensellik ilkesinin daha goriiniir olmasi igin, tez-antitez-sentez

licliisiiniin olusturdugu diyalektik sistemini kullanir.®’

Hegel’in idealizminde, seyler aslinda insanlarin anliginda belirlenmektedir,
yani Once fikir olusmakta, sonra nesne arkasindan gelmektedir. Hegel’de nesne daha
onceden var olan sey degildir, 6zne tarafindan ortaya ¢ikarilmis, ancak onun etkisi ile
var olan bir olusumdur. Burada belirleyici olan 6znenin kendisidir, ¢ikis noktast var

olandan 6zneye kaymistir.*

Somut, evrensel bir gerceklik olarak Mutlak ya da Biitlin’lin statik bir sey
olmayip, gelismeye tabi oldugunu sdylemektedir. Diyalektik olarak nitelendirilen bu
stire¢, aklin kendisinin tarihsel oldugunu sdylemis ve ikinci olarak da bu sayede,
toplumlarin tarih igerisinde degisen kosullaria yeni bir anlam yiiklemistir.>® Ona gére

hicbir kavramin degismez bir icerigi, hi¢bir diisiincenin de sabit bir anlam1 yoktur.

%5 Harun Tepe, A.g.e., s.71

% Ugur Kutay, A.g.e., 5.36

5" Hasim Biiyiikbalci, “A.g.e”
58 Harun Tepe, A.g.e., s.74

59 Ahmet Cevizci, A.g.e., s.798
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Yirminci ylzyilda felsefe genel olarak, toplumun igerisinde meydana gelen
olaylart konu edinmistir. Savaglari, iktidar yapilarini, devleti, toplumsal olaylarin

yarattig1 giiven bunalimini ve yabancilasma gibi birgok konuyu temel almugtir. %

Cagdas felsefenin en O6nemli Ozelligi ve gelenegi ise analitik gelenektir.
Analitik felsefe, Hegel’in “Mutlak Gergeklik” kavrami ve idealist sentezine karsi
cikmaktadir. Analitik felsefe Ingilizce konusan ve Kuzey Iskandinav iilkelerindeki
yaygin bir felsefi anlayistir. Kita felsefesi ise daha ¢ok ana dili Ingilizce olmayan
iilkelerdeki felsefi akimdir. Analitik felsefenin ayirici 6zelligini olusturan sey,

mantiksal analize verilen rol, ona verilen 6nemdir.%*

Wittgenstein, dilin isleyisinin tam olarak ortaya ¢ikarildiginda, diinyanin
oldugu gibi goriilebilir olacagin1 sdylemektedir. O, bilgiyi ve bilginin dogrulugu
sorununu dilsel ifadelerde, bu ifadelerin yonlendigi nesnelerin iliskisinde aramaktadir.
Wittgenstein’in  6nermeleri igerisinde bulunan cetvel benzetmesi nesnelerin

gercekliginin bilgisi olarak, tasarimin gergeklige uygunluguna vurgu yapmaktadir.%?

Wittgenstein dnermeleri;

... Tasarim, gercekligin bir taslagidir.
... Tasarim gerceklikle baglidir ve bir cetvel gibi gercekligin yanina konmustur.

... Tasarim gergeklikle uyusur ya da uyusmaz, uygun ya da uygun degildir, dogru ya
da yanlistir.

... Tasarimin ortaya koydugu, anlamidir.

...Tasarimin dogru mu yanlis mu oldugunu bilmek igin, onu gerceklik ile

karsilagtirmamiz gerekir.

% Blogcu, “20. Yiizy1l Felsefesi”, www.felsefe38.blogcu.com, 28 Mart 2013
81 Vikipedi, “Analitik Felsefe”, www.tr.wikipedia.org, 04 Ocak 2015
62 | udwig Wittgenstein, Tractatus, Cev. Orug Aruoba, Istanbul, BFS Yayinlari, 1985, 5.23
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...Yalnizca tasarimin kendisinden, dogru mu yanlis m1 oldugu bilinemez.”%

Ludwig Wittgenstein, diinyanin, seylerin degil de olgularin toplami oldugunu
soylemektedir. Nesnelerin hem igeriklerinin hem de formlarinin oldugunu dile
getirirken, bir nesnenin formunun, onun baska nesnelerle birlesme olanaklarindan
meydana geldigini 6ne slirmektedir. Basit nesnelerin miimkiin olan birlesmesi bir
durum olusturur. Bir durumun ger¢eklesmesi veya gerceklesmemesi de bir olguyu
olusturmaktadir. Ona gore bu pozitif ve negatif olgularin toplami ger¢ekligi meydana

getirir.®

Gergegin arastirilmasi, dogrunun sorgulanmasi, yasamak i¢in nelerin gerekli
oldugu sorusunun cevabinin verilmesi, degisen yasam kosullari icinde insanin kendini
ve cevresini bir diizene sokmaya calismasi, bireylerin kendilerini gelistirmeye
calismasi zorunlu bir hal almaktadir. Bu ugraslarin disinda kalan birey ve topluluklar,
yasamlarin1 iyilestiremedikleri gibi gelismekte olan topluluklar karsisinda fazla

direnemeyip varliklarini siirdiiremezler.

Bu nedenle ger¢egin arastirilmasi bir sahip olma sorunundan ¢ok, bir var olma
sorunu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gegmis uygarliklarin kokenlerine bakildiginda
bu ugraslarin, ¢abalarin bir birikimi oldugu sdylenebilmektedir. Birer insan 6zelligi

olan duygu, diisiince, eylem, gercegin arastirilmast siirecinde yol gosterici olmustur.®®

Gergegin duyusal yani “sanati” olustururken, diisiinsel yam “felsefe”yi
olusturmaktadir. Iki 6zelligin birlesiminin sonucu olarak ortaya ¢ikan eylemsel tiriinler

de “bilim, teknoloji, politika”y1 olusturmaktadir.®

Nesnelerin var olus sekilleri, yasalar1 bilinirse onu yeniden iiretmek, tasarim
sonucu iiretim yolu ile de yeni gergekligine taniklik ederiz. Uretilebilen nesneyi

doniistiirmek bizlere baska nesneler tiretme becerisi kazandirir. Bu sefer o nesnenin

& Ae., 5.23-27

6 Ahmet Cevizci, A.g.e., s.1058-1059
% Hasim Biiyiikbalci, “A.g.e”

% Ae.

25



dontistiirebilir gercekligini gézlemleme sansimiz olur. Nesnel gergeklik bilimsel

yontemlerle kavranir, dogrulanir, kanitlanir ve anlamlandirilmis olur.

Gergegin var olmaktan baslayip, nesneye; nesnelerin tikelliklerinden ¢ikip
tiimelliklerine dogru yol aldig tarih siirecinde, artik gériinen nesnelerin algilanmasi

ile ilgili goriisler ortaya ¢ikmaya baglamistir.

Giliniimiizde gerceklik baglaminda, nesne-insan iligkisinin ayrintilar1 ortaya

konulmaya g¢aligilmaktadir.

1.2. Hipergerceklik

Postmodern diisiinceyi analiz eden Jean Baudrillard, déneminin Fransiz
diistiniirlerinin etkilendigi gibi o da Marksizm’den etkilenmistir. Daha sonra
Marksizm’den koparak kendi diisiince sistemini olusturan Baudrilldard, diisiince
sisteminin iki ana donemden gectigi kabul edilir.®” 60’11 yillarin basindan 70°li yillarin
ortalarina kadar tiiketim toplumunu mercek altina almis, bu toplum seklinin nesneleri
tizerinde caligmigtir. Toplumun iiretim ve tiikketimin etrafinda olusturulan diizende

giindelik hayata bir takim elestirel kuramlar gelistirmistir.

70’11 yillarin ortalarina gelindiginde, bu yillarda ortaya ¢ikan yeni iletisim ve
ortam teknolojilerinin, toplum ve insan iliskileri tizerine etkilerini ¢alisirken, yeni bir
donemin baslangicina dikkat ¢ekmektedir.®® Bu dénemde modern toplumdan kesin
cizgilerle bir ayrimin yasandigini ve bu siirecin yeni bir sdylem gerekliligini
vurgulamistir. Baudrillard diisiince sisteminde, sadece 6znenin ve moderne 6zgii
ekonomi politigin anlaminin degil, hakikatin, toplumsalin ve ger¢egin yok oldugunu

da iddia etmektedir.

“Simulakr: Bir gergeklik olarak algilanmak isteyen goriiniim.

7 Ahmet Cevizci, A.g.e., 5.1280
8 Ace., 5.1280
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Simile Etmek: Gergek olmayan bir seyi gercekmis gibi sunmak, gdstermeye
caligmak.
Similasyon: Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin

incelenme, gosterilme ya da aciklanma amaciyla bir maket ya da bilgisayar programi

araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi.”

Baudrillard, simiilasyon ve simiilakr kavramlarini agiklarken, hastaligin
simiilasyonunu 6rnek olarak gostermistir. Ona gore simiile etmek, “-mi1s” gibi yapmak
demek degildir. Hasta olan kisinin yataga yatip, kendisinin hasta olduguna
inandirmaya calismaktadir. Yani bir hastalifi simiile eden kisinin kendinde bu
hastaligi dogrulayacak semptomlarin olmasi gerekmektedir. Mis gibi yapmanin
gergeklige zarar vermedigini sdyleyen Baudrillard, similasyonda buradaki gergekle
“sahte” ve gercekle “diissel” arasindaki farki yok etmeye ¢alistigini belirtir.”® Ornekte,
hasta simiilakrdir. Gergeklik siirekli iiretilen, dolayisiyla var olmayan seye
dontismiisken, kisiye hasta oldugu ya da olmadig1 sdylenememektedir. Gergegin,
islemsel bir seye doniisiip, bir kokene ihtiyag duymamasiyla birlikte modeller

araciligiyla tiiretilmesine de hipergercek denmektedir. "

Hipergercekligi porno filmler {izerinden agiklarken, erotik filmlerde sevisme
sahnelerindeki oyuncularin —mis yaparak taklit ettigini, ancak porno filmlerde
sevismenin gercekleserek artik bir hipergercek oldugunu sdylemektedir.”? Burada
porno bir simulakrdir, cinselligi taklit etmeye calismaktadir. Yani gergege miidahale
etmekte ve onun yerine gegmektedir. Bu sekilde gercegi yok ederek yerine gegmis ve

hipergercege doniismiistiir.”

6 Jean Baudrillard, Simulakrlar ve Simiilasyon, Cev. Oguz Adanir, Istanbul, Dogubati Yayinlari,
2003, s.1

O Ae.,s.16

I Douglas Kellner, “Jean Baudrillard”, www.plato.stanford.edu, 22 Eylil 2013

72 Jean Baudrillard, A.g.e, 2003, s.51

" Ae., s.51-52
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O, bizim simdi, bilgi teknolojilerinin, iletisimin ve tiim bunlar belirledigi
sosyal iiretimin toplum orgiitleyici ilkesi olarak iiretimin, yerini aldig1 simiilasyon

caginda bulundugumuzu sdylemektedir.

“Mutlak bir gerceklikten s6z edebilmek ne kadar giic ise, bir illizyon Gretiminden soz
etmek de o kadar giigtiir. Illiizyondan sdz edebilmek imkansizdir giinkii artik gergek diye bir
sey yoktur. Burada bir parodiye doniisen politikayla hipersimiilasyon ya da kars1 saldiriya

gecen similasyon soz ediyoruz”.

Baudrillard, ger¢ek bir hirsizlik simiilasyonu ile kavramina acgiklik getirmeye
calismaktadir. Ornegin, bir hirsizlik olayini simiile edilmesi sirasinda gergek bir hirsizlikta ne
yapiliyorsa onu yapmamizi sOyler. Burada ki tiim gostergelerin ayni oldugunu belirterek
polisin gercek bir hirsizlikta ne yapiyorsa onu yapacagini belirtmektedir. Bir anda bir kursunla
oldiiriilebilecegimizi veya rehinelerden birinin her an kalp krizi gegirerek Olebilecegi
ihtimallerinin var oldugunu sdylemektedir. Ciinkii bunun kurulu diizen agisindan

gercek gostergelerden hicbir farkinin olmadigii belirtmektedir.

Bu 6rnegin higbir zaman basariya ulasamayacagini ve yapay gostergelerin
gercekle ic ige gectigini belirterek, gercekte yasanan olaylarin cereyan etmesinin

kac¢inilmaz bir son oldugunu sdoylemektedir.

“Ozetle kendinizi hi¢ istemedigimiz bir halde islevlerinden biri her tiirlii simiilasyon
girisimini aninda yutarak, ger¢ege indirgemek olan bir gercegin i¢inde bulmaniz isten degildir.
Zaten yasal duzen de budur. Kurumlarla adaletin devreye girmesinden 6nce olaya bizzat

kurulu diizen miidahale etmektedir.”””

" Ahmet Cevizci, A.g.e., 5.1281

75 Jean Baudrillard, A.g.e., 2003, s.39
®Ae., s.40

T Ae., 5.40-41
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Simiilasyon uzaminin gercekle modelin birbirine karistiklar1 bir uzam
oldugunu belirten Baudrillard, ger¢ek ile rasyonel arasinda ne elestirel ne de spekiilatif
bir uzakligin olmadigini sdylemektedir. Modellerin ger¢ek yasam igerisinde bir

yansitilmasi gibi bir sey yoktur.’®

Simiilasyonu gercegin gergege ait tiim gostergeleri ele ge¢irmis ve onun yerine
kendi gercekligini kabul ettirmis sahte gerceklik olarak nitelendiren Baudrillard,
simulasyonun gercegin bir benzeri olmadigi gibi gercek-mis gibi yapan bir halinin de
olmadigini séylemektedir. Ona gore simiilasyonun nereden geldigi belli olmayan,
zamaninin bilinmedigi bir sekilde, kendini hissettirmeden gergcegin yerine gecen bir
hipergercek olarak nitelendirmektedir.”® Bu durumda karsimizda artik iki ayr1 sey yani
gercek ve sahte yoktur. Onun yerine sahte bir ger¢ek vardir. Gergek ¢cok daha gercek

olabilmek i¢in kendini yok etmistir.

O, Similasyon evreninde her seyin abartilmis oldugunu One siirmiistiir.
Guzelden daha guzel, hakikatten daha hakiki, gercekten daha gercek olan sahte
gostergelerin oldugunu sdylemistir. Modern felsefenin en ¢ok iizerinde durdugu
nesnenin artik yenilgiye ugradigini belirterek, nesne-6zne diyalektiginin sona erdigini

belirtmistir. &

Hipergerceklik ve simiilasyon, insani her tiirlii ilke ve amagtan
caydirabilmektedir. Bu caydiriciligl ise uzun siire bu bosluktan yararlanan iktidara
kars1 kullanabilmektedirler. Bu sekilde dogu ile yanlis, iyi ile kotii arasindaki ayrimlar
ortadan kaldirilmistir. Kapitalin, gergeklik ile, gergeklik ilkesini birbirine karistirdigini
one siiren Baudrillard, ayn1 zamanda bu gercekligin her tiirlii kullanim degeri, iiretim

ve zenginligi ortadan kaldirdigini soylemektedir. 8!

78 Jean Baudrillard, Sessiz Yiginlarin Gélgesinde, Cev. Oguz Adanir, Istanbul, Dogubati Yaynlari,
2010, s.69

7 Jean Baudrillard, A.g.e., 2003, s.13-14

80 Ahmet Cevizci, A.g.e., 5.1286

8. Oguz Adanir, Baudrillard, Istanbul, Say Yayinlari, 2010, s.152-153
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Gunlik objelere yiklenen anlamlart ve bu objelerin organize edilerek
kullan1ldig1 modern toplumlarin yapisal sistemi {izerine diigiincelerini agiklayan ve
tiretim toplumunun simiilasyon toplumuna doniistiigiinii iddia eden Baudrillard, bu
toplumun Foucault tarafindan betimlenen panoptik ve baskici gii¢ haline doniistiiglinii
soylemektedir. Ozgiirliigiin eskiden 6znenin elinde oldugunu ancak simdilerde sekil
degistirerek goniillii 6zgiirliik ve goniillii kolelik sekline doniiserek giiclin nesnenin

eline gectigini ortaya koymaktadir.®2

Simulakrlar ve Simulasyon’da Baudrillard, fantastik kurgulara erksel strateji

acisindan bakarak bir sosyal durum analizi yapmaktadir;

“Hipergergeklik ve simiilasyon, insani1 her tiirlii ilke ve amagtan caydirabildigi gibi, bu
caydirma yetenegini uzun sire kendisinden yararlanmis olan iktidara karsi da
kullanabilmektedir. Zaten bu giine kadar kapital her tiirlii génderen sistemiyle, insancil
amaglarin yokolusuna katkida bulunmus ve bu firsattan ilk once o yararlanmistir. Bu sekilde
davranarak dogruyla yanlis, iyiyle kotii arasindaki ayrimlar1 ortadan kaldirmustir. Ustelik
biitiin bunlari iktidarin temel tasi haline getirdigi radikal bir degis tokus ve esdegerlik yasasi
olusturabilmek igin yapmustir. ilk kez kapital soyutlayici, caydirici, baglar kopartici ve toprak
biitiinliigiinii bozmaya yonelik bir rol tstlenmistir. Gergeklikle gerceklik ilkesini birbirine
karistiran kapital ayn1 zamanda bu gercekligi, her tiirlii kullamim degeri, ger¢ek esdegerlik
ilkesi, tiretim ve zenginligi ortadan kaldirarak yok etmistir. Ugruna miicadele edilen seylerin
sahip olduklar1 gergek disilik ve giidiimlemenin giicii sayesinde giiya bir gergekligin ortadan

nasil kaldirilmis oldugunu gordiik.”83

“...Gergeklik ilkesinin egemen oldugu bir diinyada gergek, diissel adl1 bir “bahaneye”
sahipti. Simiilasyon ilkesinin belirledigi glinlimiiz diinyasindaysa ger¢ek modelin kopyasindan
baska bir sey olamamaktadir. Paradoksal bir sekilde ger¢ek bizim i¢in hakiki bir {itopyaya
donismiistiir oysa bu {itopyanin ger¢eklesme olasiligr sifirdir ¢iinkii bu iitopya yitirdigimiz

gercegi bir daha ancak riiyamizda gorebilecegimizi sdyleyen tiirden bir seydir.”8*

82 Ahmet Cevizci, A.g.e., 5.1286
8 Jean Baudrillard, A.g.e., 2003, s.43
8 Ace., 5.168
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Yeni toplum diizeninde, giindelik hayati yapilandiran kodlarin, gilindelik
hayatin siradanligini bozarak, daha karmagsik ve daha yogun deneyimler kazandirdigini
soylemektedir.®® Hipergercekligin veya asir1 gergek alanin olusturdugu simiilasyonun,
Disneyland’larin ve bagka eglence alanlarinin ger¢ek olandan ¢ok daha gercek bir hal
aldigmi belirtmistir. Bunu, hipergercegin diisiinceyi ve gercegi kontrol altinda
tuttugunu ifade etmektedir. Ona gore bireyler, artik ¢iplak gerceklikten uzaklasarak
kendilerini hipergergekligin sahteligine kaptirmiglardir. Bu sekilde bilgisayar, medya

ve baska teknolojilerin ortaya ¢ikardig diinyaya kendilerini hapsetmislerdir.®

Baudrillard, toplum kavramini reddetmektedir. Toplum kavraminin esas ifade
ettigi birlik diizeni artik yoktur. Ona gore, gerceklik algist sakatlanan bir toplumun bu
alg ile saglikli diisiinemeyecegini, bu nedenle tepkisini yitiren bir yiginsal kitleye

dontistiiglinii “Sessiz Yiginlarin Golgesinde” eserinde su sekilde agiklamistir;

“Bu savastan toplumsal galip ¢cikmistir. Ancak bu genellestirme, bu beyin yikama ve
toplumsalin politikanin sifir derecesine indirgendigi bir diizeyde; salt bir gdnderene
doéniiserek, her yerde hazir ve nazir olan, fiziksel ve zihinsel olanin tiim bosluklarini kapatan
ayni toplumsalin hali ne olacaktir? Biitlin bunlar toplumsal sorununu isaretlemektedir.
Toplumsalin enerjisi azalmakta, 6zgiinliigii elden gitmekte, tarihsel niteligi ve idealligi
buharlagip ugmaktadir. Toplumsal bir sistem ugruna adim yitirirken, politika da yok
olmaktadir. Toplumsal artik anonimlesmistir. O artik KITLEDIR, KITLELERDIR”®

Baudrillard, insanlarin tiim vakitlerini teknolojik cihazlar basinda gecirdigine
dikkat cekmis, teknolojik iletisim big¢imlerinin toplumu yok ettigini, bireyleri
yalmzliga ittigini séylemistir. Insana ait olan gercekligin artik yok oldugunu, yiiz yiize

iletisim kendini, teknolojik iletisim aginin yarattig1 sanal bir diinya olan simiilasyona

& Ace., 5.186
% Ae., 5.28-29
87 Jean Baudrillard, A.g.e., 2010, s.24
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biraktigmi belirtmektedir.®® Bu durumun giiniimiizde insanlarin birgcok kimlige
biirlinmesine yol actigin1 ve bedenin islevini kaybettigine neden oldugunu One
siirmektedir. Ayrica sanal diinyanin, yeni bir kimlik arayisinda olan bireylere

kendilerini 6zgiirce ifade ettigi bir alan yarattigina dikkat ¢cekmistir.

Baudrillard, tarihte, yasanmigliklarin tekrar yasandigini, mecburen bu
yasanmigliklar1 artik “—mis gibi yaparak™ tekrar deneyimlendigi bir taklitgiler
diinyasinda yasadigimizi ileri siirmektedir. Yeniden yasamak zorunda oldugumuz
biitlin amaglarimizin i¢inin bosaldigini ve yapmaciklastigini ve bunun sonsuz bir
sekilde c¢ogaltildigini sdylemektedir. Bu diislince ile sanatin da i¢inin bosaldigini ve

cogaltmakla ugrastigini ifade ederek sanat1 reddetmektedir.®°

Her seyin estetize edilip, tiim kavramlarin i¢ ice gegtigi ve ayirt edilemedigi,
esas amacinin ve islevinin oniine ¢ogaltmanin konuldugu, boylece 6zgiin ve taklit
arasindaki farkin ortadan kalktig1 sanatin, yogun bir simiilasyon ortaminda etrafinin
taklitlerle ¢evrildigi bir varlik haline geldigini iddia eden Baudrillard, bireyi
dolayistyla sanatgiy1 bir meta, bir makine durumuna sokmaktadir.®® Bu noktada Andy
Warhol’u sanat konusunda takdir etmistir. Ciinkii onun, bir makine gibi davrandigini,

yapti81 resimlerin yiizeyde ve yapmaciligim gizlemedigini séylemektedir.%

Cagdas sanatin varlik nedeninin kalmadigini ve hatta hiikiimsiiz oldugunu ilan
eden Baudrillard, sanatin artik bir sektér oldugunu, bir ticari sirket gibi davrandigini
One slirmiistiir. Ona gore sanat, karli bir alig-veris, karli bir yatirim ve yiiceltilmis
nesneler sunarak yaratmis oldugu sektdre hizmet eden bir varliga déniismiistii.%
Sisteme kars1 koyamayan sanatin da hicbir elestiri getiremeyeceginin dnemini
vurgulamaktadir. Cagdas sanat sOylemlerinin ve akimlarinin birbirinden farkl

olmadigini ve tiim bunlarin sisteme hizmet ettigini sdylemektedir.

8 Jean Baudrillard, Kétiiliigiin Seffafligy, Istanbul, Ayrint1 Yayinlari, 1995, s.Giris

8 Jean Baudrillard, Sanat Komplosu, Cev. Elgin Gen, Isik Ergiiden, Istanbul, iletisim Yayinlari,
2012,5.32

O Ae,s21

L Ae.,s.22

%2 Ae., 5.51-52
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Sanatin, yani estetik degerlerin artik iiretiliyor olmasi ve gostergelerin
kopyalanarak cogaltilmasindan dolayi, ge¢mis ve giincel formlar yeniden sanata
sokularak, sanatin yok edilmeye calisildigini belirten Baudrillard, estetik ve zevk

kavramlarinin da artik olmadigini sdylemistir. %3

Baudrillard hipergergekligi yasayan yenidiinya insanlarinin gercek ile olan
baglarinin koptugunu ve telafi edilemezse asil olan gergeklige ulasip onu kavramasinin
mimkiin olamayacagmi sdylemektedir. Gergekligin kavranamamasi da onun
degistirilemeyecegi anlamina gelmektedir. Bu durumda da insanlarin dogruyu yanlisi
ayiracak bir Olglitten yoksun sekilde, devamli degisen bir diinyada yasayacak
olduklarini, gercegin yerini alan hipergerceklik icerisinde  zamanlarini
harcayacaklarini belirtmektedir.** Artik bir gercekligin kalmadig, sistemin tarihi taklit
ederek yeniden yarattigini iddia eden Baudrillard, higbir ge¢misin, hi¢bir gelecegin ve

dogallikla hi¢bir anlamin olmadigini ileri stirmektedir.

1.3. Cesitli Araglarla Gergegin Yaratilisi

Gorme, bilgilenme siirecinin ilk ve Onemli basamagini olusturmaktadir.
Gorerek, gérmeye calisarak bilginin kaynagina inmeye ve arastirmaya ¢aligsmak ilk
cag insanlarindan giiniimiiz insanlarina kadar bir amag¢ olmustur. Ciinkii ulagilmaya
hedeflenen nesnenin gergekligine dair olan bilgilenme ilk olarak gorme ile
baslamaktadir. Daha sonrasinda isitme, dokunma, tatma ve koklama ile tim duyumsal

deneyimlerle devam etmektedir.

Gergeklik ve hakikat arayis1 ilk caglardan Ronesans’a kadar, 6zellikle sanayi
devrimine kadar cogunlukla dinsel nitelikte iken, bu donemden sonra giinlimiize kadar

olabildigince pozitivist bilimsel diizeyde ger¢eklesmistir.%

% Douglas Kellner, “A.g.e.”
% Ahmet Cevizci, A.g.e., 5.1284
% Ugur Kutay, A.g.e., 5.47
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Ronesans’la birlikte Ortagag kiiltiirel anlamda sonlanmakta ve sanat¢i bilim
insanlarinin ¢aligmalar1 yayginlagmaktadir. Bu donemde gercegin birden fazla ve

farkli oldugu anlayis1 kendini gostermektedir. %

Mutlu Parkan’a gore rasyonalist, pozitivist ve materyalist diisiince akimlar1
“ger¢ege ulagma” diisiincesini, dinsel karakterden soyutlayarak, bu diinyanin maddi

varolusu ile iliskilendirmistir. Aranan Tanr degil, gercegin kendisidir.®’

Sanatta gercek ve hakikatin arayisi ¢esitli araglarla ger¢eklesmektedir. Magara
duvarlarina ¢izilen resimlerden, gordiiklerini anlatan ve yazi ile bunlar1 metin haline
getiren sanatgilar, teknolojinin gelismesiyle sanatlarina yon veren araglar kullanarak

gergcegi aramaya devam etmis ve gostermeye ¢alismislardir.

1.3.1. Edebiyatta Gergek

Hikaye tilirli edebiyatta bir eserin manasi, iki diinya arasindaki iligkinin
tirtiniidiir. Bunlar, yazar tarafindan yaratilan roman diinyas1 ve gercek diinyadir; yani
kendisi hakkinda bilgi edinebilecegimiz dis diinyadir. Bir hikayeyi anladigimizi
sOyledigimiz zaman, bu iki diinya arasinda yeterli bir iligski veya birtakim iliskiler
buldugumuzu kastederiz. Edebi eserlerde 6nemli bir nokta bulunmaktadir. Bu, yazarla

okuyucunun gergek diinyalar arasindaki iliskidir.%®

Saz sairi ve dinleyiciler, ayn1 diinyayr paylasir ve onu ayni sekilde
gormektedirler. Geleneksel bir hikayenin zaman igerisinde anlamini kaybeden veya
dinleyicinin anlayamayacagi bir sekle giren unsurlari, ya unuturlar ya da yeni
durumlara uydurulurlar. Bununla beraber, Bati medeniyetlerinde ki gibi, yazili
edebiyata sahip bir kiiltiirde yaziyla tespit edilmis bir eser, kendisini yaratan kiiltiir

ortamini agar ve yabanci kiiltiir ortamlarinda da kendine bir yol agmaya calisir. Boyle

% Ae., s.48

9 Mutlu Parkan, Sinema Estetigi ve Godard, Izmir, Tleri Kitabevi, 1993, 5.15

% Robert Scholes, James Phelan, The Nature of Narrative, Newyork, Oxford Universty Press, 2006,
s.142
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bir eserin sadece dili degil, ayni zamanda insan, tabiat kavramlari, hikayenin

anlatilisinda kullanilan teknikler, yasayan insanlarin bilgi ve inanglarindan uzaklasir.

Oyleyse, edebi bir eseri anlamak i¢in, 6nce kendi ger¢ek anlayisimizi, eserin
yazildig1 devirde hakim olan gercek anlayisi ile miimkiin oldugu kadar aym ¢izgiye
getirmek zorundayiz. Gergek diinyalarin ayni cizgeye getirilme meselesi, tarih
bilgisinin yaratici bir sekilde kullanilmasiyla ¢oziilebilmektedir. Bununla beraber, ¢cok
daha karmasik ve daha zor bir sekilde goriilen mesele, yazarin hikayesi i¢in kullandig

kiiltiir ortamu ile kendi gergek diinyasi arasindaki iliskinin niteligidir.%°

Roman diinyasi ile gercek diinya arasindaki iligki ya taklite (representation) ya
da temsile (illustration) dayali olarak gerceklestirilmektedir. Bir hikayedeki imajlar,
bizi, bazen tablolarda ve heykellerde oldugu gibi, gerg¢egin bir kopyasini yaratma
tesebblisli olarak etkileyebilir veya cesitli gorsel sanatlarin yaptigi gibi, gercek
diinyanin eksiksiz bir 6rnegi yerine, sadece gercegin bir yoniinii ¢arpici bir sekilde bize
hatirlatma isteyebilmektedirler. Ister edebi, ister plastik olsun, gercegin bir esini
yaratmaya c¢alisan bu c¢esit bir sanata ve onun cesitli sekillerine, taklide dayanan
(representative) sanat diyecegiz. Gergegin sadece bir yoniini ifade etmeye g¢alisan

sanat icin ise, temsili veya sembolik (illustrative) sanat diyecegiz. 1%

Sanatta temsili veya sembolik olmak, gercegi stilize etmek bazi kayit ve sarta
tabi olarak ifade etmek ve oryantal resim ve heykel sanatinda oldugu gibi, bir sanat
gelenegine ve sanat Glgiilerine bagh kalmak demektir. Halbuki taklide dayanan sanat,
gercek olan tecriibeye sanat ortaminda yeniden sekil ve hayat vermek i¢in, herhangi
bir sanat gelenegini tecriibenin siizgecinden gecirip onu sanata mal etmeden 6nce, hala

gecerli olup olmadigin arastiran bir tavra dayanmaktadir. %

Edebiyat, higbir zaman manadan soyutlanamaz, fakat macera romanlarinda,

ger¢ekte anlamsiz oldugu halde, birbirine benzeyen motiflerden olusan desenlerin

¥ Ae.,s.95
100 Philip Stevick, Roman Teorisi, , Ankara, Ak¢ag Basim Yayim, 2010, s.330
01 Ae,s.331
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gruplagsmalari, hemen  hemen resimlerdeki desenler kadar  manadan

soyutlanmiglardir. %2

Gergekei metotlart kullanan bir hikaye, gercek karakter ve olaylari konu
edinerek belli ve sinirli anlamlar1 ifade edebilmektedir. Tarih, biyografi, sadece bunu
yapmaktadir. Sembolik ifade de belli ve sinirli bir manay1 tagiyabilmektedir. Fakat
gercek anlamda tarih ve alegori, daha yiiksek evrensel manalar1 ifade etmeye
calismaktadirlar. Glinliik tutarak hikaye anlatmaya c¢alisanlar, sadece belli olaylari
kaydederler, fakat otobiyografi ve tarih yazarlari, kendilerine evrenseli ifade etmekte

faydal1 olacak bir formiil arayis1 igerisindedirler. %

Gergekei romanda, gergek diinyayla roman diinyasi arasinda sinirli bir iliskinin
kurulmasi, daha genel anlamda sanatla ger¢ek arasindaki iliskiden dnce gelmektedir.
Sanatcilar giinliikk tutma teknigini kullanan yazarlardan ve tarih¢ilerden somut ve
sinirlt bir diinya yaratmayi, ger¢ek romanin diinyasin1 yaratmayi dgrenmektedirler.
Gergek olmadigi halde gercege benzeyen karakterler ve diinya yaratan gergekei hikaye
teknikleri, 6zelden genele, bireyden tipe dogru, gergege evrensel boyutlar kazandiran
taklitci teknikleri kullanabilmektedirler. Her ne zaman sanat gergek diinyayla genel
anlamda iligki icerisinde olmaya caligsa, didaktik bir yazar, hikayede 6nemli bir yer

isgal etmektedir.1%

Roman dinyas: ile gergek diinya arasindaki iliskiyi giines 1s18in1 sadece tii¢
renge ayristirabilen bir prizmaya benzetebiliriz: bu prizmadan gecen gegerek romana
yanstyan gercek, belli ve sinirl bir gergegin kayit edilmesi, belli ve sinirli bir gercege
benzeyen gergegin yaratilmasi ve gergek hakkinda genellemelerin yapilmasi seklinde

yorumlanabilir.1%

Anlat1 diinyas1 yapay diinyadir. Bu diinya, ger¢cek diinyaya Oykiinmeyle
kurulur. Yazar, belirli bir yasa kadar gergek hayatta edindigi bilgi ve deneyimlerini,

sanatin ilke ve kurallarini dikkate alarak anlat1 diinyasina aktarir; yeni bir diinya kurar.

102 Ae.,8.331

103 Ae., 5.331

104 Robert Scholes, James Phelan, A.g.e., s.98
105 Philip Stevick, A.g.e., 5.332
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Ancak, ne kadar donanimli ve ne kadar miikemmel olursa olsun, bu diinya,
oykiinmeyle kurulmus, hayali bir 6zellik tasir. Boyle olmasina ragmen, bu diinyanin
okuyucuda gerceksi bir izlenim birakmasi, sanatin giiciiyle, gizemi ile tarif
edilebilmektedir. Aslinda romanci ne bir gercek avcisi, ne de bir simyacidir. O, bir
anlamda olmustu, olan1 ve olacagi, sanatin kendisine verdigi giic ve imkanlar
dl¢iisiinde yorumlayip sunan bir kisidir.1%® Onun amaci diinyay1 yeniden insa etmekten
cok, sezdirmektir. Diinyay1r nasil algilayacagimizin yolunu agmaktir. Bu olayi
gergeklestirirken model olarak o an yasanilan gercek diinyadir ve gercek diinyada

gerceklesen olaylardir.

Romanci gercek diinyayr oldugu gibi veremez. Ciinkii roman diinyas: ile
gercek diinya farkli bir yapiya sahiptir. Anlat1 yapisi ile ger¢ek diinyanin kurallar
farklidir. Anlatici elinden geldigince bu kurallar birbirine yaklastirarak gergek diinya

ile kurmaca diinyay1 birbirine benzetmeye calismaktadir.

Anlatilan her sey bir zaman igerisinde gectiginden dolayi, anlatici, anlati
diinyasinin zaman kategorilerini mantiga uygun bir sekilde bigimlendirmesi
gerekmektedir. Clinkii zaman olaylar1 dogrulayan, okuyucunun zihninde gerceksi bir
izlenim vermeye c¢alisan unsurdur. Zaman unsuru icerisinde 6nemli bir noktada
olaylarin anlatilma siiresidir. Romanda zaman diin, bugiin veya yarin gibi kesin
ifadeler yer alsa da bir giin, bir zaman gibi net olmayan ifadelere de rastlanilabilir.
Romanci bunlar1 kronolojik bir igerisinde de anlatmayabilir. Anlatma stiresinin bu
sekilde degisiklik gostermesi, romancinin niyeti, beklentisi veya diinya goriisii gibi

unsurlarla alakali bir durumdur.'%’

Romanda zaman kavraminda; bir olay, belli bir zamanda meydana gelir, bu
olay belli bir zaman sonra romanci tarafindan duyulur; yine bu olay belli bir zaman
icerisinde romanci tarafindan kaleme alinir ve yine belli bir zamandan sonra okuyucu

ile bulusur. Buradan ¢ikarilmasi gereken sey, tiim bu zamanlarin goreceli oldugu ve

106 Mehmet Tekin, Roman Sanati, Istanbul, Otiiken Nesriyat, 2009, s.130
07 Ae., s.143-144
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romancidan romanciya degistigidir. Uzun yillar1 kapsayan bir olay romanci tarafindan

birkag saatlik ¢alisma sonrasinda okuyucu ile bulugabilmektedir.

Hikaye sanati, yazarin olay1 goriis, anlamlandirma siirecinin bir sonucudur.
Yazar bir hikayeyi anlatirken ger¢ek diinyanin sartlarina ve zamanina degil anlati
diinyasinin kurallarina gore hareket etmektedir. Gergek diinya ile anlati diinyasi
arasinda goreceli bir benzerlikler vardir. Dogal olarak anlati diinyasinin 6nemli
unsurlarindan olan zaman kavrami da goreceli bir nitelik kazanir, ancak diger

kavramlar gibi zaman kavrami da gercekmis gibi algilanir.%®

Edebi eserlerde olaylarin gectigi cevrenin tasvir edilmesi, sadece anlati
sisteminin inga edilmesi agisindan degil, okuyucu ag¢isindan da 6nemlidir. Mekan
unsurunun etkisiyle okuyucu anlatilanlarin 6nemini kavramakta zorlanmaz. Mekan
tasviri ile okuyucu anlatilanlara gore tavir takinir ve beklentileri o dogrultuda olur.
Yani bir sehir, kasaba veya en kii¢iigiinden bir odanin tasviri ile okuyucu kendini o
mekanda hayal ederek anlatilanlara odaklanir. Bu yonden bakildiginda eserin mutlaka

bir mekana ihtiyaci vardir.

Mekan unsuru elbette sadece olayin gectigi yerleri anlatmak i¢in kullanilmaz.
Karakter ¢iziminde, okuyucunun zihninde karakterin nasil olduguna iligkin role de
sahip olabilmektedir. Edebi sanatlarda ki baz1 karakterler yasadiklar yerler ile dyle i¢

icedirki mekan ile karakter ayrilmaz bir biitiin olusturmaktadir.%®

Romanin topluma agik, toplumu yansitan bir tiir oldugu ¢ok oncelerden bu
zaman kadar sdylenmektedir. Bu baglamda mekan, romanin topluma agilmasinda,
daha dogrusu romanin toplumsal bir nitelik kazanmasinda oOnemli bir rol

oynamaktadir.

Anlat1 sanatlarinda anlaticilarin mekana doniik tasarruflari, dogal olarak zaman
icerisinde degiserek devam etmistir. Diiniin anlaticilara mekana artik bugiiniin sekli ile
bakmamaktadirlar. Cografya biliminin gelismesiyle c¢evrenin farkina varilmistir.

Eskiden cografya anlaticiya hilkkmederken artik anlatici cografyaya hilkkmektedir. Daha

108 A, 5.132
109 Ae., s.144
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Onceleri ¢evre unsuru bir blok seklinde ele alinirken artik parcalanarak kitalar,

bolgeler, sehirler vs seklinde tasvir edilmeye baslanilmistir.

Modern romanda yer alan insan merkezli ve nesnel mekan anlayisi, gergekgiler
tarafindan One slrilmektedir. Onlar 19. yy da gelisen bilimsel anlayisin destegiyle,
cevreye farkli bir gozle bakmaya baslamaktadirlar. Olaylarin gectigi fiziki ¢evreye
fazlaca Onem vermektedirler. Ciinkii onlar, insanin fiziki c¢evreyle birlikte

anlatilabilecegini diisiinmektedirler. 1

Klasik dénem romancilar i¢in mekana kimin gozii ile bakilacagi konusu ¢ok
onemli degildi. Ciinkii onlar i¢in 6nemli olan olaylarin gergeklesecegi bir mekanin
olmasi yeterli idi. Anlatilan mekanin gergekei olup olmamasi da ¢ok énemli degildi.
Okuyucunun dikkati ¢cevreye degil olaya yogunlastigi icin ¢evrenin sekli dnemli bir
unsur olarak ortaya ¢ikmiyordu. Bu anlayis sekli realistler tarafindan degistirilmistir.
Realistler, mekana, yazarin bakis acisindan degil de karakterlerin bakis agilarindan
bakmaya basladilar. Cilinkii mekan, bakan kisinin psikolojisine ve konumuna gore
degisen bir seydi.'!* Realistler, bu bakis agisiyla bakan karakterin psikolojisini de
ortaya ¢ikarmislar, okuyucuyu karakter ile 6zdeslestirerek ayni duygulari paylagsmasini

saglamislardir.

Roman en basit tanimi ile bir olayi, kisi zaman ¢evre unsurlarin1 gostererek
anlatma bi¢imidir. Romanci, eserini yazarken ger¢ek diinyadan esinlenir ve
okuyucusunu yaratmis oldugu bu diinya igerisine sokmaya ¢alisir. Ama burada esas
ama¢ ger¢ek diinyanin anlaticis1 ya da yaraticist olmak degildir. Asil amag
anlattiklarina gergeksi bir atmosfer kazandirmaktir. Bunu gergeklestirirken de tasvir
teknigini kullanmaktadir. Romanci tasvir teknigini kullanarak anlatmak istedigini

somutlastirmaktadir. Yani karakteri, mekan1, zaman1 ve olay1 goriiniir kilmaktadir.**?

Sinema ve televizyon yapimlarina kaynak olarak edebiyat, dolayisiyla edebi
eserler, uyarlamadan esinlenmeye kadar genis bir ¢ergeve igerisinde yer almaktadir.

Uyarlama yapim yazar1 veya yonetmen tarafindan eserin yeniden iiretilmesi 6zgiin bir

110 Necla Aytir, Amerikan Romaminda Gergeklik, Ankara, DTCF yayinlari, 1974, .66
11 Mehmet Tekin, A.g.e., s.166-167
U2 Ae., 5.217-218
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yaratimidir. Uyarlamaya duyulan ihtiyacin asil nedeni, yukarida bahsi gecen
Ozellikleri ile edebi eserle televizyon yapimlarinin anlatim olanaklarinin farkli
olmasidir. Sinema/televizyon yapimlarinda, edebi eserin onlarca sayfa anlatildigi bir

olay sadece bir sahnede gosterilebilmektedir.

Bir resim ile edebi eser aymi 6zellikleri barindirabilmektedir. Clnki ikisinde
de yaraticisinin bir miidahalesi s6z konusudur. Her ikisinde de yaraticilarinin duyup
gordiiklerinden esinlendigi olaylarin izleri vardir. Bu olaylar yeniden bi¢imlenip
yorumlanip eserin igerigine yansitilmaktadir. Bu da eserlerin gergegin tipa tip aynisi
olmamasina neden olmaktadir. Ger¢ek degisiklige ugrayarak esere yansimakta bu da

sanatin gercegi ile hayatin gergegini birbirinden ayirmaktadir.

1.3.2. Resimde Gergek

Insan, tarih icerisindeki seriiveninde gercek yasamda gordiiklerinin kopyasini
tiretmeye ¢alismistir. Gergekligi gorerek algilayan insan, onu ifade ederken de gorsel
araglart kullanmistir. Ger¢ek yasamdaki ayrintilar1 bagkalarina anlatabilmek igin,
gorsel araclarla ortaya koydugu goriintiilerden yararlanmigtir. Bu gortntulerin ilk
orneklerini magara resimleri olusturmaktadir. Magaradaki resimler giinliik hayatin
birer tasviridirler ve gergek olanin temsil yoluyla ifade edilmesi bizlere ilk
“gercekligin yansimasi” ornegini sunmaktadir. Bu ilk 6rnek bizlere ayni zamanda

mekanin tiimiinii kaplayan bir bicimde sunulmustur.

Monaco’ya gore, ¢izim ve yazinin gelisimi, iletisim sistemlerinin gelisimine
biiyiik oranda etki etmistir. GOriintiilerin ¢izilerek/yazilarak saklanilmasi, yagananlarin
anlatilmasi ve zamana karsi kaybolmadan durabilmesi miimkiin olmustur. Zamaninda
yasananlarin oykii olarak korunabilmesi ve sonradan da aynen hatirlanmasi, ayni
zamanda sanatin da ortaya ¢ikist anlamina gelmektedir. Sanatlarin yedi bin yillik

tarihi, aslinda bu ¢izimsel ve yazinsal iletisim araclarinin tarihi demektir. %3

'3 James Monaco, Bir Film Nasil Okunur? / Sinema Dili, Tarihi ve Kuram, Cev. Ertan Yilmaz,
Istanbul, Oglak Yaynlari, 2005, s.30
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[lk zamanlarda kullanilan goriintiiler gergegin birebir kopyas: degil de; ona
benzeyen, ¢izenin gordiigii bigimde tekrar ¢izdigi bir haldedir. Berger, “imgeler
baslangicta orada bulunmayan seyleri gbézde canlandirmak amaciyla yapilmistir”
seklinde agiklamasiyla bunu géz 6niline sunmustur. Zamanla goriintiinlin canlandirdig
seyden daha kalic1 oldugu anlagilmis ve bdylece goriintii, bir nesnenin ya da kiginin
bir zamanlar nasil goriindiigiinii de anlatmaya baslamistir. !4 Tabi goriintiide gercegin

birebir yakalanmasi uzun zamanlar almistir.

Ozgiin resimler, bilginin hi¢cbir zaman olamayacag1 kadar sessiz ve sakindirler.
Bu c¢er¢eveden bakildiginda duvara asilan bir resim, 06zgiin bir resim ile
karsilastirilamaz. Ciinkii 6zgiin resim de sessizlik ve sakinlik o resmi resmederken
kullanilan araglarin (boya) igerisine sindirilmistir. Ozgiin bir resme bakildiginda
yukarida bahsedilenlerin izleri rahat¢a goriilebilmektedir. Bunun, resmin
resmedilmesiyle insanin ona bakmasi arasindaki zaman araligin1 kapatmak gibi bir
etkisi vardir. Bu 0Ozel anlamda tiim resimler c¢agdastir; ciinkii kendi c¢aginda
yasanilanlara, hissedilenlere ve gériinenlere taniklik etmektedir. I¢inde yasadiklari
tarih 0 an o resim sayesinde gozler éniundedir. Cezanne “Diinyanin yasamindan bir an
gecer! O an1 gergekligiyle yakalayip resme ge¢irmek, bunu yaparken her seyi
unutmak! O an1 yasamak, duyarli bir levha olmak... Zamanimizdan 6nce olan her seyi

b

unutarak gordiiklerimizin imgesini yansitmak...” seklinde bu yasanilanlarin

aktarilmasini ressam agisindan bizlere yorumlamaktadir. 11°

Resimler bu baglamda incelendiginde tarihsel gergeklik acisindan birincil
sirada bagvuru kaynagi olusturmaktadirlar. Berger, resimlerde tiim 6gelerin ayni anda
bir arada goriilebilecek sekilde durdugunu aktarmaktadir. “Seyirci resmin her 6gesini
ayr1 ayr1 incelemek icin resme bir muddet bakmak isteyebilir, oysa her sonuca
varigimizda, resmin biitlinii, bu sonucu dogrulamak ya da ¢iirlitmek amaciyla yeniden

basvurulmak tizere karsimizdadir. Resim, bir biitlin olarak tiim yetkesiyle her zaman

114 john Berger, Gérme Bicimleri, Cev. Yurdanur Salman, Istanbul, Metis Yaynlari, 2004, s.10
15 Ae.,s31
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karsimizdadir” derken resmin gergek hayata gore hareketli olmadigini ifade ederek,

gercek hayatta ki goriintiilerin akip gittigine dikkat cekmek istemektedir.1®

Imgeler ve olaylar ortak bir baglamda birlikte var olurlar ve gercekligi
destekleyen, ona tutarlilik kazandiran ortak bir temelin parcasidirlar. Tarihsel bilgiler

imgeler tarafindan saglanan gergeveye uyacak bir bigimde yeniden sekillenebilirler. 1%/

Resim de 6nemli etkenlerin perspektif gelmektedir. Perspektif kabaca bakan
kisinin gorilis agisidir. Resim sanatinin gergeklik adina en 6nemli ¢ikist Ronesans’ta
gerceklesmistir. Perspektif, ressamin goziinii, goriinen nesneler diinyasinin merkezi
yapmistir ve her sey sonsuzluktaki kayma noktasi gibi bu gbziin iizerinde toplanir.

Geleneklere uyularak bu goriiniislere “gercek” denilmistir.*®

Perspektif kavramiyla temellendirilen sey aslinda, optik bir “aynilama”ya
indirgenmistir. Optik sadakat, teknoloji-sanat etkilesimindeki ilk adim olmakla

kalmamuis, sanatin alimlanmasindaki temel yaklagimi da uzun siire belirlemektedir.

Gombrich, birgok resmetme yollar1 ve yontemleri oldugu halde sanat tarihinde
ilk kez optik sadakatten s6z etmektedir. Bunlarin ilki Eski Yunan’da digeri

Ronesans’ta.11®

Optik yaklasimin egemenliginden onceki temsil olanaklarinin neler oldugu
bilinmektedir. Farkli boyutlar kullanmak, golgeleme, dokuya yedirilmis tonlama, vb.
perspektifle bunlarin tiimii asilmaktadir. Perspektif, algilamaya dayanan gercekligin
cikarsamayla yer degistirmesine doniigiiyor. Algilamaya dayali gergekligin yerine
gecebilecek, onunla es bir anlama gelebilecek bir ¢ikarsama. Buna gz aldanmasi ya
da yanilsama denmektedir ve bu tanimlama bizi perspektifin teknolojik bir ilerleme mi

yoksa bir tiir gelenekg¢ilik mi oldugu sorusuna getiriyor.*?°

16 Ae., 5.26-27

117 Ron Burnett, imgeler Nasil Diisiiniir?, istanbul, Metis Yaynlari, 2012, 5.65

118 John Berger, A.g.e., 5.16

119 Ernst H. Gombrich, Meditations on a Hobby Horse, Londra, Phaidon, 1971, s.25

120 Hasan Biilent Kahraman, Sanatsal Gergeklikler, Olgular ve Oteleri, istanbul, Agora Kitapligi,
2005, s.37
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Temsil esasina dayanan sanatlarda taklidin (mimesis) anlatima (diegesis)
doniismesindeki zorunluluk basli basina bir olgudur. Higbir sey anlatmayan bir sey
olamayacag gibi, 0yle bir seyin anlam1 da yoktur. Bu nedenle ilerlemeci ya da ¢izgisel

sanat, gelisiminin en 6nemli rneklerini resim ve heykel de bulur.?

Bu anlamdaki tarihsel yorum, resmi yanilsama teknolojisi ile i¢ ige gegirir ve
sanatin etkinligini de dogal varoluslarin algisal esitliklerini yaratmakta goriir.
Teknolojinin gelismesi ve etkileri bu tanimin kisitlamalarin1 da beraberinde getirir. Bu
durum da resim ya kendini yeniden tanimlayacakti ya da ikincil bir etkinlik alanina

dogru kayarak illiistrasyon ve dekorasyona dayanan bir islevi gerceklestirecekti'??.

Resim bu arayisa uzun bir siire 6teki sanatlarla arasindaki sinir ¢izgisini her
gecen giin biraz daha belirginlestirerek yanit verdikten sonra, felsefeyle olan iliskisini
yeniden kurarak ve kendi icindeki sinir ¢izgilerini zorlayarak bir yanit bir ¢oziim

getirmeye caligmaktadir.

Bazin’e gore resim sanati iki farkli arzuyu ortaya ¢ikarmistir; birincisi modelin
ve bicimlerin simgeciligi (o dénemde agirlikta olan tinsel gergeklerin anlatimini
arzulayan estetik); digeri ise dis diinyanin yerine benzerini gegirme arzusu.'?® Resim
bu iki 6zne arasinda boliinmiistii. Biiyiik sanatc¢ilar bu iki egilimi de birlestirerek
gercegi egemenlikleri altina almiglardi. Ancak birbirinden farkli bu iki olay karsisinda
bulunmamiz gercegi degismemektedir ve nesnel elestirme resimle ilgili olaylarin
gelismesini anlamak i¢in bunlar1 ayirt etmesini bilmelidir. 16. yy dan bu zamana kadar

yanilsama ihtiyaci resmi igten ice etkilemeye devam etmektedir.?*

“Resim aslinda bizleri yanilsamaya goétiiriiyor” der Bazin ve bu yanilsamanin
da sanata yettigini belirtmektedir. Ressam ne kadar becerikli olursa olsun yapit1 daima

bir 0znelligin esareti altinda kalmaktadir. Bu da insanin varligmin bir getiri olan

21 Ae., s.37

122 pe., 5.38 i

123 André Bazin, Cagdas Sinemanin Sorunlari, Cev. Nijat Ozon, Ankara, Bilgi Yaymevi, 1995, s.33
124 Ae., 5.34
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kuskuyu birakiyordu o yapitta. Insanin aradan ¢ikarak, mekanik bir réprodiiksiyonla

yanilsama ihtiyacinin tamamen giderilmesi sonucuna variliyordu. %

Resimde gerceklik arayiglari asil anlamiyla 19. yy da baglamaktadir. Picasso
bu arayisin Onciillerindendir. Plastik sanatlarin hem varlik kosullarim1 hem de
toplumsal bilim temellerini tartisma konusu yapmustir. Resmi benzerlik
kompleksinden kurtarmaya baglayacaktir. Resim artik bir anda benzerligin daha asag1
tekniginden, roprodiiksiyon tekniginden baska bir sey degildir.1?® Asil cismin yerine
yaklasik bir kopyadan daha iyisini gegirmek ihtiyaci vardir resimde. Ressamin estetik
evreni, kendini ¢evreleyen evrenden ayridir. Yani yapitinda her ne kadar asil nesneye
birebir yaklasim igerisinde olsa da, kendi i¢ duygusal dinamikleri her zaman yapita

yansimaktadir.

“80’li yillarin etkili felsefecilerinden Baudrillard’a gore nesne, geleneksel
anlatimlarda ve sanatlarda sadece insana bagli bir gergeklik olarak mevcuttu. 20. yiizyilda da
ahlaki ve ruhsal degerlere bagh kalarak var olmay1 agmaktadir. insanin golgesi ve esaretinden
kurtulmaktadir. Boslugun (Kiibizmin yaptig1 gibi) ¢6ziimlenmesinde bagimsiz, ama
olaganiistii 6nemde bir yer ve etkinlik kazanmaktadir. Ote yandan, soyutlama da nesneyi
parcalamaktadir. Dada ve Gergekiistiiciiliik nesnenin yeniden canlilik kazanmasina olanak
verdiyse de, neofigirasyon ve 0zellikle pop sanat nesneyi gene imgesiyle biitiinlesmis olarak
ele almaktadir. Pop sanatmin nesneler diinyasini tersine g¢evirdigini, ama kendisinin de

nesneler arasinda yitip gittigini sdylemek her zaman olanaklidir.”*?’

... Temsile dayali resmin ana 6zelligi yliceltme (sublimation) kavramu ile iligkilidir.
Tiiketim mantig: ise temsil resmine yiiklenmis yiicelik olgusunu ortadan kaldirmistir. Nesne,
oziin ya da anlamin belirledigi imge iizerinde daha imtiyazli bir yere sahip degildir. Iki

gerceklik aym anda, aym yerde birlikte ve birer gosterge olarak bulunurlar.!?8

25 Ae., 8.35

126 Ae., .38

127 Jean Baudrillard, Pop - an Art of Consumption, Melbourne, Tension 2, 1983, s.26
128 Hasan Biilent Kahraman, A.g.e., .23
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Perspektif ile birlikte yagliboyanin tuvale islenmeye baslamasindan sonra,
resim goriintii olarak gergege biraz daha yaklasmaktadir. Yagliboya resim nesnelerin
dokunurlulugunu, dokusunu, parlakligint ve katihigini yansitabilmekte giiglii bir
tekniktir. Yagli boya resim nesnelerin gergekteki goriiniislerini ve renklerin en yakin

haliyle sunmaktadir.

Resim sanatinda gergekligin perspektif ve yagli boya teknikleri ile
giiclendirilmesinden sonra en 6nemli etken resimde aydinlatmadir. Bugiin televizyon
ve sinema sanatinda “Chiaroscuro aydinlatmasi” olarak bilinen teknikler nesnelere ve
mekanlara t¢lincii boyutu getirmektedir. Resim sanatinin “0” ani yansittigini
disiintildiiglinde aydinlatmanin perspektif ile birlestiginde gercege ne kadar
yakinlagtig1 goriilmektedir. Bu aydinlatmanin esas amact konu iizerinde 1sikli ve
golgeli alanlar olusturmaktir. Aydinlik ve karanlik bolgeler arasinda ki gecislerin
yumusakligr veya sertligi konunun dramatik bir atmosfer igerisinde islenmesine
yardimc1 olmaktadir. Bu da goriintiiniin daha gercek¢i bir forma kavugmasini

saglamaktadir.'?°

Biiker plastik gercekligin anlatim sinirini, Barok resim sanatinda buldugunu
belirterek, Caravaggio’nun resimlerinde doganin yetkin bir bi¢cimde ¢izildigini ifade
etmektedir. Rubens, Anthony Van Dyck, Rembrant, Velazquez gibi ressamlarin da
tablolarinda insanlar1 ‘resim’ gibi degil, gercekten oradaymis gibi durduklarini
sOylemektedir. Barok sanatin, bigim sorununu ¢6zmiis, ama onda eksik olan dgenin

devinim oldugunu belirtmistir.3°

Fotografin ortaya ¢ikmasiyla beraber resimdeki “gercek” yerini yavas yavas
fotografa birakmaya baglamistir. 19. ylzyila kadar sadece resim sanatiyla sinirli olan
gorsel gercek, fotografla bambagka bir boyuta dogru yol almaya baglamistir. Resim
sanatinda bir olay anlatilir, olay ressamin ruh hali ile birlikte tasvir edilip kabullenme

isi izleyiciye birakilir. Ancak fotograf sanati anlattigi seyin ger¢ek olduguna

1291 evend Kilig, Goriintii Estetigi, istanbul, Inkilap Yayinlari, 2003, s.18
130 Secil Bilker, Film ve Gergek, Anadolu Universitesi Egitim Teknolojisi ve Yaygin Egitim Vakfi
Yayinlari, Eskisehir, 1989, 5.19
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karsisindakini inandirir ve bunu yaparken de bakan kisinin iradesini kullanmasina da

cok fazla izin vermez.

1.3.3. Fotografta Gerc¢ek

Fotografin gelisim ve olgunlasma donemi olan 1840-1870’ler tam da resim
sanatinin mimesisten uzaklasarak ¢cok daha sofistike bir disavurum yoniinde gelistigi
yillardi. Gergegi taklit etme takintisindan kurtulan ressamlar artik kendi eserlerini daha

derin bir sekilde arastirma firsatina kavusmuslardir. 3!

Bir idealizasyon olarak resim dlsiincesinden uzaklasan ve dolaysiz bilimsel
gercekeilik yoniinde ilerleyen izlenimciler, fotograf ile mantiksal agidan iligkili olarak
anlasilmas1 gereken goriintiiler elde ettiler. Artik fotograf makinasinin var olmasi
nedeniyle ressamlar fotografin estetik formiilasinda biiylik nem tasiyan iki faktor olan

anin dolaysizlig1 ve 151810 alisitilmamis niteligini yeniden kesfetmeye yonelmislerdir. 132

Fotograf goriintiisli, resimde higbir zaman yakalanamamis diizeyde bir
gerceklik kopyast sunmustur. Fotograf barok’u tamamlayarak plastik sanatlari
benzerlik tutkusundan kurtarmistir. Fotograf ve sinema gergeklik tutkusunu dogrudan
dogruya oziinde ve kesinlikle karsilayan buluslardi. Resim insanda her zaman bir
kusku uyandiriyordu; ¢linkii resmi ortaya ¢ikaran bir ressamdi, bir insandi. Yapit her
zaman bir Oznellik esareti altindaydi. Fotografin getirdigi en biiyiik yenilik insani

aradan ¢ikartmakt:.'®3

Insan goziiniin yerini alan, fotograf makinasinin goziinii olusturan mercekler
toplulugu olan objektif ilk defa olarak temel nesen ile bunun anlatimi arasina bir baska
nesnenin girmesini engellemekteydi. Dis diinyanin goriintiisii  artik  insanin
yaraticihigma kalmaksizin direkt olarak kendinden olusuyordu.’®* Fotografcinin

kisiliginin buradaki rolii ise ancak olayin se¢imi, yoneltimi ile sinirl kaliyordu. Bu

131 James Monaco, A.g.e., s.44
182 Ae., s.44

133 André Bazin, A.g.e.. 5.35
13 Ae..s.36
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olaya her ne kadar miidahale olsa da bir ressamin ki kadar degildi. Fotograf ne kadar

dogal ise o kadar etkilenebilmekteyiz.

Insanin elestirmeci yoniine ragmen gosterilen, etkili bir bigimde yeniden
sunulan, yani zamanda ve mekanda ortaya konulan nesnenin varligina inanmaya
mecburduk. Fotograf, esyanin gercedinin bu esyanin yeniden yaratimina

aktarilmasindan yararlanir. 1%

Fotografin gergekliginin saptirilmasina  yonelik  kullanimindan  ¢ikan
tartigmalar aslinda fotografin gergekligine degil, gosterilenin ger¢cek olmadigina
yoneliktir. Fotograftaki gergeklikle resimdeki gercekligin arasindaki en biiylik fark
budur.

Fotograf; zamanin i¢indeki bir an, uzamin bir kisminin soyutlanmasidir.
Goriintiiye girmeyen olay ve nesnelerin varligi, goriintiiyii olaydan tamamen bagimsiz
bagka goriintiileri ekleyebilme imkani ve nihayetinde goriintliniin kurgu olabilme
ihtimali gibi etkenler, fotografin gercekliginin sorgulanmasina neden olmaktadir.
Bununla birlikte fotografin olusumunu saglayan temel unsur 151k oldugu i¢in, onun
gergekligin izi olduguna dair inan¢ sarsilmaz. Derman, bu durumu soOyle
aciklamaktadir: “Fotograf goriintlisii en basit anlamda fiziksel bir neden-sonug
iliskisine dayanir; herhangi bir fotografin gerceklesmesi i¢in ¢ekim aninda fotograf

makinesi 6niinde o gercekligin var olmas gerekir” 3

Barthes, fotograf, bir varligin var olusunun dogrulugunu kanitlar demektedir.
Bu sekilde fotografin gercekligi belgeleyen 6zelligini vurgular.’®” Fotograf varlig

olan, somut bir seydir ya da bir zamanlar var olan bir seyin kanitidir.**®

Fotograflar, bizim modern olarak algiladigimiz ¢evreyi olusturan ve

somutlagtiran tiim nesneler arasinda belki de en gizemli olanidir. Fotograflar aslinda

135 Ae.. .38

1% Thsan Derman, Fotograf ve Ger¢eklik, Istanbul, Aga¢ Yayincilik, 1991, 5.107

137 Roland Barthes, Camera Lucida, Cev. Reha Akcakaya, Istanbul, Altikirkbes Yayin, 2000, s.129
138 Mehmet Baydur, Sinema Yazilari, Istanbul, fletisim Yayincilik, 2004, s.157
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yakalanmig yasantilardir ve fotograf makinasi bilincin elde etmeye yonelen uzantisidir

demektedir Sontag.*3°

Fotograflar aracilifiyla diinya, bir dizi bagmtisiz, kendi basia varolabilen
parcaciga doniistii; tarih de gegmisiyle, simdisiyle bir dizi kisa dykiiye doniistii.
Fotograf makinasi, gercekligi atomik, evrilip ¢evrilebilir ve mat bir duruma getirdi.
Bu, diinyanin birbiriyle baglantililig, stirekliligi yadsiyacak, ama her an’a bir gizem

niteligi katacak bicimde gériilmesi demektir.4

Sontag, fotograf goriintiisiiniin resimden farkli olduguna dikkat ¢ekerek, onun
tipk1 bir “ayak izi” ya da “yiizden alinmis bir maske” gibi gercegin bir izi oldugunu,

gercek nesneden dolaysiz kopya edilmis bir sey oldugunu sdyler. 4

Asil nesnenin yerine, ona benzer bir kopyadan daha fazlasini sunacak gorint,
ancak mercek araciligiyla elde edilmektedir. Bazin’e gore bu goriintii de o nesnenin
kendisidir, fakat gecicilik olanagindan kurtulmustur... Fotografi, resim sanatindan
ayrran da budur: fotograf, sonsuzlugu yaratmaz; zamani mumyalar, onu kendi
bozulmasindan kagirir.}*? Fotografin gercek nesne ve olaylara benzerligi, aym
zamanda onun resimden ayiran estetik unsurlari da belirler.'*® Ancak bunun disinda —
goriintiiniin keskinleserek insan goziiniin gordiigiine en yakin olani elde etmesi

disinda— fotografin kullandig1 unsurlar, resimdekilerle aynidir.

Gorsel imgelerin tersine fotograf, konusunun aktarilmasi, taklit edilmesi ya da
yorumlanmasi degil, o konunun gercek bir belgesidir. Ne denli dogalci olursa olsun,
hi¢bir yagl boya resim, konusuna fotografin oldugu 6lciide ait degildir. Fotograflar

kendi baslarina bir 6ykii anlatmazlar. Anlik goriiniimleri saklarlar. 144

Bir imge yeniden yaratilmis ya da yeniden iiretilmis goriiniimiidiir. imge ilk
kez ortaya ¢iktig1 yerden ve zamandan kopmus ve saklanmig bir goriinlim ya da

goruniimler dizisidir. Her imge de bir gorme bi¢imi yatar. Fotograflarda bile. Cilinkii

139 John Berger, O Ana Adanmus, istanbul, Metis Yayinlari, 2009, 5.70

140 Sysan Sontag, Fotograf Uzerine, Cev. Reha Akgakaya, Istanbul, Altikirbes Yayin, 1999, s.39
4l Ae.s.172

142 André Bazin, A.g.e., s.38

4 Ae., .39

144 John Berger, A.g.e., 5.72
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fotograflar ¢ogu zaman sanildig1 gibi mekanik kayitlar degildir. Her bir fotografa
baktigimizda, ne denli az olursa olsun, fotograf¢inin smirsiz goriinlim olanaklar
arasindan o gOriinlimii sectigini fark ederiz. Fotografcinin goérme bicimi konuyu
secigine yansir. Ressamin gérme bicimi bez ya da kagit {istiine yaptig1 imlerle canlanir.
Her imgede bir gérme bi¢imi yatsa da bir imgeyi algilayisimiz ya da degerlendirigimiz
ayni zamanda gorme bi¢imimize de baghdir diyerek fotograf ve resimdeki
kompozisyonun, perspektifin benzerligine karsin, her iki goriintiiniin sunulusundaki

farklilig1 ortaya koyar Berger.%®

Perspektifle yapilmis her taslak ya da yagli boya resim seyirciye diinyanin
biricik merkezinin kendisi oldugunu sdylityordu. Fotograf makinasi bu merkezin
olmadigin1  gdstermistir. Insanin goriisiinii ve nesneleri farkli bir bicimde
yorumlamasimi saglamistir. Goriinen nesneler bagka bir anlama gelmeye
baslamistir.**® Bazin’e gore goriintiiniin nesneden bagimsiz bir varligi olamaz; oysa
resimde hayal giicii ve yorum isin icine girer: Fotograf gercegin ve belirgin bir
izlenimin mercek yardimiyla bir kaliba koyulmasidir. Fotograf insan eli degmeden

tiretildigi icin nesnedir.#’

Gergegi taklit ettigi zamanlarda bile, resim sanatinda ressamin 6znel goriis agisi
hep s6z konusudur. Fotograf da onu ¢eken tarafindan gergekligin iginden segilmesine
karsin, hatta ne kadar bulanik, ne kadar renksiz, ne kadar ¢arpitilmis olursa olsun;
isterse higbir belgesel nitelik tasimasin, onu meydana getiren siirecin 6zelliklerinden
dolay1 aslinda yeniden sunumu oldugu modelin kendisidir.}*® Onat Kutlar’a gore de
fotografin nesnelligi, konuyu “fotografcinin” kavrayisimi degil; konunun
“kendisindeki” ozellikleri 6n plana ¢ikarmayi ve onlari arastirmayi, o ozelliklere
uygun bir teknik ve bigim gelistirmeyi 6n gormektedir. Fotograf¢r modelin kisiligini
tanimaya ve onu yansitmaya Ozen gosterir; “cirkini gilizellestirmeye, sert olani
yumusatmaya” ya da bunlarin tersini yapmaya calismaz. Ancak her seyi objektife de

birakmaz, ¢ektigi konunun belirgin 6zelliklerini vurgulamaya calisir.'*® Barthes,

145 John Berger, A.g.e., 2004, 5.10

146 A, 5.18

147 Secil Biiker, A.g.e., 5.19-20

148 Thsan Derman, A.g.e., 5.66

149 Giiltekin Cizgen, Fotografin Gorsel Dili, istanbul, Arkeoloji ve Sanat Yayinlari, 1998, 5.82
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fotografa konu olan nesne ve onun goriintiisii arasinda bir farklilik s6z konusu olsa
bile, bunun hicbir zaman bir doniisim olmadigini belirtir. Bu ylizden de fotografik
goriintiiyi anlamlandirmak i¢in blyUk bir ¢caba gerekmez. Seyircinin alimlama siireci

icinde kod agimi gibi herhangi bir asamaya da gerek yoktur. >

Fotografta gerceklik, bir rastlantisal parcalar dizisi halinde 6zetlenir. Sontag’a
gore fotografin sadece Oniindeki gergek nesneyi kaydedebilmesi ise, onun sinirlarini
ortaya koymaktadir: Fotograf¢cinin her seyin gercek oldugu konusunda israr etmesi,
gercekustiictliigiin bulusma noktasi olan ve gergeklikle kurulan biraz coskulu, biraz
da onu kiictimseyen iliskiyi agiklarcasina, gercekligin ayni1 zamanda yetersiz oldugunu
ima eder. Diinyayr kopyalamak istegi, bir yandan da ona karsi olanlar1 ve

gercekiistiictliik gibi farkli arayislar1 da beraberinde getirir.*>!

Fotograflar ge¢gmisin yadigarlari, olup bitenleriz izleridir. Yasayanlar o ge¢cmisi
benimserlerse, gegmis insanlarin kendi tarihlerini yaratma siirecinin biitiinleyici bir
parcasi olursa, o zaman biitiin fotograflar yeniden canli bir baglama kavusacaklardir.

Hapsolmus anlar olmaktan ¢ikip zaman igerisinde varolmaya devam edeceklerdir.

Metinler fotograflarin anlamlandirilmasin1 desteklerken, fotograflar da
metinleri daha inandirict kilar. Sontag’in deyisiyle, fotograf yoluyla gercekligi
onaylama ve deneyimi artirma gereksinmesi, bugiin herkesin bagimlis1 oldugu estetik
bir tiiketiciliktir. Endiistrilesmis toplumlar vatandaslarini goriintii bagimlilarina

cevirirler. 1>

Sontag, kapitalist bir toplumun imgelere dayali bir kiiltiiri oldugundan
bahseder. Satin almayi hizlandirmak igin, smifsal, irksal ve cinsel zedelenmeleri
uyusturmak i¢in sonsuz miktarda eglence sunmasinin gerekliliginden s6z etmektedir.
Sonsuz miktarda bilgi toplamasi gerekliligini g6z Oniine koymaktadir. Fotograf
makinasinin iki yonlii yetisinin, gercekligi hem 0Oznellestirebilmesi hem de

nesnellestirebilmesi, bu gereksinimleri ideal bir bi¢imde karsiladigini ve pekistirdigini

1%0 Roland Barthes, A.g.e., 5.67
151 Susan Sontag, A.g.e., s.100

152 John Berger, A.g.e., 2009, 5.76
18 Ae., s.75
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sOylemektedir. Fotograf makinalarinin gercekligi ileri sanayi toplumunun isleyisi
acisindan temel 6nem tasiyan iki yolla tanimlar; kitleler i¢in bir gésterim yoneticiler
icinse bir gdzetim nesnesi. Imgelerin iiretilmesi, ayn1 zamanda bir ydnetim ideolojisini
de saglamaktadir toplumsal degisimin yerini imgelerin degisimi almistir derken

fotograf makinalarmin giiniimiizde yer aldiklari rolii agiklamaya calismaktadir.?>*

Fotografin giicii yazidan ¢ok ileride bir diizeydedir. Bir metin ender ender
olarak, fotografik nesnenin; golge, 151tk ya da malzemenin ayni andaligi, aym
somutlugu ve ayni biiyiileyiciligini gosterebilir. Gergek bir metin en azindan kanitlar
tizerinde durmaktan ¢ok benzerlik {izerinde oynar. Oysa fotograflar, ender de olsa bir

buytyu somutlar.

Fotograflagan her nesne basit¢e her seyin kaybolusundan arta kalan izdir. Bu,
kavranamaz bir karmasa i¢indeki doniisiimlerden sonra fotograflanan, sadece su ya da
bu nesnenin yanilsamali projeler diinyasi i¢in neredeyse nihai bir ¢ézliim ve nerdeyse

miikemmel bir sugtur. 1%

Fotograf, kisi ve diinya arasina kendisini sokan her seyi yok etme sanatidir, bu

namevcut diinya ayritilarda sunulmus ve ayrintilarla giiglenmistir. *>®

Baudrillard 6ncelikle nesnelerden yola ¢ikarak iiretilmis fotografin pesindedir.
Ama bu aciklama onun fotograf tanimini yeterince dile getirmez. Kendisinin negatif
teoloji dedigi tanimlamada hareketin reddi, ifadenin reddi, anlamin reddi, 1sik,
sessizlik, dinginlik vardir. Fotografa yeni bir anlayis getirmistir. Oznenin, dznelligin
olmadigr bir bakis acisi. Fotograf¢inin, kendisinin silindigi, yok oldugu, dilin
dislandig bir fotograf iiretimi vardir. Kendinden kagan bir 6zne anlayis1 vardir. Ancak
bu sekilde nesneye tiim bagkaliginin, kokten 6tekiliginin verebilecegini diislinen bir

fotograf anlayis1 vardir. >’

154 Susan Sontag, A.g.e., s.76

155 Jean Baudrillard, Yokolus Sanati, Fotograf Neyi Anlatir?, Cev. Orhan Alptiirk, Istanbul,
Hayalbaz Kitapligi, 2007, s.130

156 Ae., 5.130

7 Ae., 5.142
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Baudrillard temsil anlayisinin, anlamin, estetigin, kiiltiiriin igerisinde salt bir
goOsterge rejimine doniiserek nesnenin yerini aldigini ve giderek insanlarin nesnel
gergeklikle iliskisini kestigini diisiiniir. Ama bunun nedenlerini diinyayla, yani nesnel
gergeklikle bir dil, bir ideoloji ile iliski kurmamiza yiikler. Buna karsilik
anlamlandirma rejimlerinden, bunlarin gesitliliginden, sistemle, politika iliskisinden

yeterince s6z etmez.

Insanin kendi yarattigi deger sistemlerine bagimli olmasi onun nesnel

gergeklikle tek bir iliski anlayisi icinde olabilecegi anlamina gelmemektedir.

Insan her zaman nesnel bir gerceklikle bir anlamlandirma iliskisi iginde
olmaktadir. Bu anlamlandirma edimleri tek basina bireylere bagimli degildir. Her
zaman i¢in tarihsel, toplumsal ve politik bir bagimhilik i¢indedir. Gergekle,
simiilasyonlarin i¢ i¢e girdigi giiniimiizde de sistemde bunun bilince olarak insanlarin
anlamlandirma rejimlerine siirekli olarak miidahale etmektedir. Dogallagtirma
yontemlerini kullanarak bu miidahaleyi gizlemektedir. Yani her zaman icin ideoloji ile

kars1 karsiyadir ve ondan da kagis1 goriilmemektedir.**

Resmin fotografin ortaya ¢ikmasindan sonra yasadigi soku, fotograf sinemanin
bulusunda yasamistir. Bunun nedeni hem fotograf goriintlisiiniin hem de sinema
goriintlisiinlin benzer mekanik araglar yardimi ile kayda alinmasidir. Bu araglar
kullanilarak her iki goriintiileme sisteminde de insan miidahalesi en az boyutadir.
Fotografin bulunusuyla resim sanati “ger¢ege en yakin goriintiiyli yakalamak™
gorevinden siyrilan ressam, diinyay1 kendi gordiigii sekilde anlatmaya baslamaktadir.
Fotograf ise sinemanin bulunusundan sonra da gercekligi sunma islevini siirdiirmeye
devam etmistir. Fotografin, 6zellikle bir belgeselin pargasi olan fotograf olaylarin

kanit1 olmaya devam etmektedir.

1.3.4. Sinemada Gergek

158 Jean Baudrillard, “Baudrillard ve Fotograf”, Varlik Dergisi, Istanbul Konferansi, Istanbul, Aralik
sayisi, 2001, s.46
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Fotograftaki duragan karelerin pes pese siralanip hareket ettirilmesiyle sinema
ortaya ¢cikmistir. Fotografin zaten gercegi yakalamaya ¢alisan goriintiisili, sinemanin
hareketliligi ile birlesince ortaya gercegin birebir kopyast ortaya c¢ikmuistir.
Fotograftaki mekanik aracin devreye girerek insan etkisinin en aza inmesi durumu,
sinema i¢in de s6z konusu olmaktadir. Ressam ya da heykeltiragin kullandig araglar
kendi basina bir gercekligi ortaya ¢ikarmaz, ama film makinasinin alicis1 ¢alismaya
basladiginda ortaya mekanik yollarla kaydedilen ger¢ek diinyanin bir benzeri ortaya

ctkmaktadir. *°

Sinemanin gercekligi yetkin bir bicimde yansitma konusunda fotografa

iistlinliigi, hareketin ve zaman boyutunun devreye girmesidir.

Arnheim’a gore daha sinemanin ilk yillarinda bile amag, giindelik seyleri, tipki
yasamdaki gibi gostermekti: “insanlar son hizla Uzerlerine gelen bir trenin
gorintusinden ya da Under der Linden’de atindan diisen ger¢ek imparatoru
gormekten biiyiik heyecana kapilmislardi”.*®® Hareketli goriintii, diger sanatlarla
kiyaslandiginda, ¢ok daha yetkin bir bigimde gergeklik yanilsamasi yaratmaktadir.
Biiker bu durumu, “genellikle insanlar bir filmi degerlendirirken ‘cok dogal’, ‘tipki
yasamdaki’ gibi nitelendirmeler yaparlar. Sinemanin sanat oldugunu diisiinmez, onun

yasamin yerine gegen bir sey oldugunu diisiiniirler” seklinde agiklamaktadir.®

Sinemasal yaklasimlarda gergekligin ortaya ¢ikarilmasi li¢ temel unsurla
aciklanmaya calisilmistir. Bunlar gergegin ortaya ¢ikarilmasi, gergegin taklit edilmesi
ve gercegin sorgulanmasidir.?®? ilki gercekci bir estetigin gelisiminden ve amacin
basitge diinyayr nasilsa Oyle gostermek oldugu biitiin yapitlarin olusturdugu bir
gelenekten ortaya ¢ikmaktadir. Burada sanatginin baglica ilgisi yaratmak ya da hayal
etmek degil, insanlari, mekanlari, nesneleri miidahalesi bir bi¢cimde kameraya
kaydedip insanlarin gérmesini saglamaktir. Ikinci gelenek ise, gergeklik ile kurulan

dogrudan baglantiy1r koparir ve filmin yasamin bir taklidi ya da benzeri oldugunu

19 Rudolf Arnheim, Sanat Olarak Sinema, Cev. Erol Mutlu, Der. Segil Biiker, Oguz Onaran,
Ankara, Dost Kitabevi Yayinlari, 1985, s. 71-72.

160 ALe, 5.72

161 Secil Bilker, A.g.e., s.2

162 Roy Armes, Sinema ve Gergeklik, Istanbul, Doruk Yayimeilik, 2011, s.10-11
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sunmaya yonelmektedir. Benzerlik kendi i¢inde bir amag olarak degil, ancak tatmin
edici kurmacalarin yaratilmasinin bir araci olarak kullanilmaktadir. Bu gelenekte
anlatisal islev sinemanin baslica amaci olarak goriildiigiinden aracilik edilmemis bir
bi¢im igindeki gergeklik anlamim yitirir. Ugiincii gelenekte ise yiizeysel gercekligi
nakletmek ya da taklidi guclendirmek yerine, gorinenin ardindaki derin gergekligi
kesfetmekle ilgilenmektedir. Bu, nesneleri ve insanlar1 sadece bagimsiz bir varolustan
yoksunluguna indirgeyecek bi¢imde film deneyiminin diis benzeri yanlarini
kullanmak anlamina gelmektedir. Bu bakis agisindan bakildiginda sinema, en azindan
modernist fikirlerin en heyecan verici disavurum araci olmaktadir. Gergek ve kurgusal
ile nesnel anlatim ve 6znel bakis agisini i¢ ige gegirmek; kiibist resimde oldugu gibi

coklu perspektifler yaratmaktadir. 63

Peter Wollen gostergeler sisteminin igindeki bir 06ge olarak sinema
gorlintiisiine, Amerikali mantik bilimci Charles Pierce’in bir gostergenin olasi
boyutlar1 olarak ayirdig: {i¢ kategoriyi uygular; Bir film goriintiisii belirti, ikon ya da
simge olabilir. Bu anlamda bir belirtisel gosterge, nesne ve onu temsil eden gosterge
arasinda var olan gercek bir iligkiye dayanir. Bir ikon ise tersine, poz versen kisiye
benzeyen bir portre, araziyi gosteren bir harita ya da islevi agiklayan bir diyagram gibi,
kendi benzerlik iliskisinden dolay1 nesnenin yerini tutan gostergedir. Uclincii kategori

olan simge ise tamamen uzlasimsal olan bir baglantiyr gosterir. %4

Sinemanin bu siniflandirmalarla iliskisi, kusursuz bir ayrim olmaktan ziyade
birbiriyle ortiisen varoluslar olarak goriildiiklerinde, agikga ortadir. Gostergenin bu U¢

kategorisinin hepsi de sinemasal imgelerin belirli tiplerinde saf halde bulunabilir.

Gergek diinya, goren ve gosteren sanat¢inin zihninden siiziilerek izleyiciye
iletilmektedir.’®® Sinemanm izleyici iizerindeki etkisini Baydur, “eger inandiriciysa
gordiigiimiiz sey, iste o zaman ¢ogunlukla seve seve kandirilmaya razi oluruz. Bu
sinemanin garip, aciklanmasi zor bir kudreti / bir gii¢ gostergesidir” seklinde aciklar®

ve “gerceklikten beslendigi ve teknik olarak diger sanat tiirlerinden daha gelismis

163 A ., 5.10-11

164 peter Wollen, Sinemada Gostergeler ve Anlam, Istanbul, Metis Yayncilik, 2008, 5.207
165 A e, 5.148

166 Mehmet Baydur, A.g.e., s.157
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oldugu i¢in sinema, gercegi taklit etme isini giderek artan bir basartyla

siirdiirmektedir” der. 6’

Her ne kadar film gdsterimi bir yanilsama siireci olup goz aldanimina dayali
olsa da, sinemanin gergekgilik igin bir potansiyeli vardir, ¢iinkii kameranin kendisi bir
hile yapmaz. Kameranin verdigi goriintiiler, bir yagsamin bir hareketin gercek yasamda

oldugu big¢imi ile birbirini izleyen asamalarinin kaydedildigi goriintiilerdir.

Gergekligin gorlinlimlerinin kaydedilip arastirilmasi i¢in kameray1 kullanma
arzusu, Lumiere’le baslayan ilk glinlerden itibaren yonetmenlerin kafasini siirekli
kurcalamistir. 19. yy. natiiralist romaninin etkisi altindaki gerceklik ve kurmaca
arasinda ki iliski, D. W. Griffith ile Eric Von Stroheim’in enerjilerini blyuk bir élglde
tiketirken, sesli film g¢aginda gerceklik 1930’larda Jean Renoir’in filmleriyle ve
1940’larda ise Italyan Yeni-Gergekci yonetmenlerle Avrupa’da egemen bir hal
almistir. Bu tarihten itibaren gercekeilik uluslararasinda ilgi konusu haline

gelmistir. 168

Sinemanin ger¢ek¢i olmakla neden bu kadar ilgilendigini gormek kolaydir.
Kamera yasamin yiizeyindeki ayrintilar1 yakalamak i¢in ideal bir aragtir. Kamera
yiizeyleri, sokaklari, manzaralari, nesneleri, insan gruplarini ve onlarin faaliyet
gosterdikleri alanlar1 gozler oniine serebilir. Yasami oldugu haliyle, tiim ¢iplaklig
gostermeye calisacak yonetmenler olacaktir. Tipki, bir manzaray1 tuvaline islemeye

calisan ressamlar gibi.

Ancak yasama bakmanin bir bi¢cimi olarak gerceke¢iligin bu anlamda kendi
siirlart vardir. Sinema yasamimizin olgulara dayali kaydedilmesi kadar bizi
kendimizden uzaklastiran bir eglencedir de; toplumsan sorunlarimizi tanimlayabildigi
gibi bizim diislerimizle de ilgilenebilir. Ger¢ekei yonetmenler, kendisini ¢ogunlukla
karsilagsmay1 istedigi izleyiciler ile anlagsmazlik halinde bulur. Bu, ¢ok sayida

izleyicinin gergeklige biiyiik bir ilgi duydugu anlamma gelmez.*%°

167 ALe., 5.180
1688 Roy Armes, A.g.e., 5.20-21
19 A g.e.,s.21
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Sinema filmleri, hareketin evrelerinden herhangi birini degil, tamamini
goriintiilemektedirler ve bu bakimdan da fotografin 6niline ge¢mislerdir. Bu 6zelligi
sayesinde film, stiidyoda kurulmus dekorlarla bile ¢ekilse gerceklik izlenimini tagidig
i¢in izleyicinin ger¢ek yasamda olmus ve yerinde goriintiilenmis olaylar1 izlemekte
oldugunu diisiinmesi saglanmaktadir. Film yonetmenleri, 6zellikle ilk donemde,
cogunlukla gercek olmayan dekorlar yardimiyla diis ya da hayalleri gostermislerdir.

Ancak bu durum, yine de sinemanin seyirci {izerindeki inandiriciligini sarsmamistir.}’°

Her sanat turd, estetik olan ve olmayan, gosterilmek istenen ve istenmeyen
arasinda bir se¢im yapar. Bazin’e gore gercegin goriintiisiinii yaratmak isteyen
sinemanin da bu se¢imi yapmasi zorunludur; ¢iinkii sanat ancak bu se¢imle var olabilir,
aksi takdirde bir tek salt ger¢ek vardir. Bu se¢im ayn1 zamanda, sinemanin kurmak
istedigi gercegin zararmadir. Fakat sinema sanati bu ¢elismeyle beslenir, perdenin ve
zamanin getirdigi sinirlamayla, soyutlama ve simge olanaklarini en iyi sekilde

kullanmaya caligir. 1"

Sinema dili, gercek diinyadaki imgelerden olusan ve bunlarla karsilastirilmay1
amag edinen bir dildir. Sinema, olaganiistii inandirma giiciinii bu ayricaliktan edinir.
Obiir sanatlar kullandiklar1 araglari tamamiyla gizleyemezken, seyirci filmi izlerken
kameranin varligin1 unutabilmektedir. Bazin, diger sanatlardaki araglarin anlatim ya
da kandirma yetenekleri ne olursa olsun bunlarin farkina varildigini sdyler. Bu yiizden
sinema, gerceklik yanilsamasiyla anlatmak istedigi diisiinceleri seyircinin kafasina

sokmak konusunda da basarilidir.'"2

Arnheim gercek yasamin siirekliligine karsin, filmin farkli zaman ve
mekanlarda ¢ekilmis goriintiilerin birlesimi oldugunu sdyler ve bu nedenle de
sinemanin gercek yasamdan farkli oldugunu savunmaktadir. Gergek yasamda

g6zlemlenen her olay, her bir gézlemci igin uzamsal ve zamansal olarak kesintisiz ve

170 Siegfried Kracauer, Sinema Kuramlari, Cev. Erol Mutlu, Der. Secil Biker, Oguz Onaran,
Ankara, Dost Kitabevi Yayinlari, 1985, s. 87

11 André Bazin, A.g.e., 5.161

112 pe., 5.28
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art arda tamamlanir. Oysa bir film ¢ekimindeki zaman streci boltnebilir. Bir sahnenin

hemen ardindan tamamen farkli bir zamanda gecen bir baskas1 gelebilir.1"3

Bazin’e gore aslinda ger¢ek hayatta da insan her seyi birden gérmemektedir.
Olay, tutku ya da korku; insani, g¢evresindeki uzami bilingsizce kurgulamaya
yonlendirmektedir: Bacaklar ve boyun “kaydirma” ve “gevrinme” hareketlerinin,
dikkat ise “yakin plan”in gergek hayattaki karsiliklaridir. Bu evrensel psikolojik
deneyim, kurgulamanin gergege benzeyisten yoksun tabiatini izleyiciye unutturur ve
izleyicinin gercekle kurdugu dogal bir iliskide yaptig1 gibi filmde gordiiklerine de

katilmasina olanak saglar.!’#

Gergekeilik tartigmalarinin, hem olgu hem de estetik bir yonelis olarak temelde
iki ayr1 yoldan ilerledigini sOylemistik. Bu yollardan biri var olanin oldugu gibi
gostermek lizerine, digeriyse toplumsal celigkilerin temelindeki “gergekleri”

gostermek Gzerinedir.

Her sanat turd az ya da ¢ok seyircinin gerceklik duygusuna seslenir, sinema
bunu biraz daha yiiksege tasimaktadir. Beyazperdede gegen olay ne kadar gercekdisi
olursa olsun, seyirci buna tanik olur ve deyim yerindeyse olaya katilmaktadir. Bu
nedenle, olaylarin gercek olmadigini bilmesine karsin sanki gergekmis gibi duygusal
bir bigimde tepki gostermektedir. Bu durum aslinda malzemesinin dogasina uygun
olarak sinemanin, goriintiisel gostergeleri kullanan diger sanat tiirleri gibi yalniz

simdiki zamani tanimasindan kaynaklanmaktadir. 17

Sinematografi, teknik bir bulus olarak her seyden 6nce hareketli fotograflardi.
Bir hareketi saptama olanagi, filmin belgesel dogruluguna duyulan giiveni biiyiik
Ol¢iide artirdi. Ruhbilimsel aragtirmalar, duragan fotograftan hareketli filme gegisin,
goriintiitye daha bir derinlik kazandirdigini kanitlamaktadir. Goriildiigii gibi gercekligi

yansitmaya calisan kesinlik boylece tam tepe noktaya ulasmaktadir.'’®

173 Rudolf Arnheim, Sanat Olarak Sinema, Cev. Rabia Unal, Ankara, Oteki Yaymevi, 2002, 5.24-25
174 André Bazin, Orson Welles, Cev. Senem Deniz, Istanbul, Okuyan Us Yayinlari, 2005, s.110

%5 Yuriy Mikhailovich Lotman, Sinema Gostergebilimi, Ankara, Nirengi Kitabevi, 2012, .23

6 Ae., s.25
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Sinema goriintiisii anlamini, gergegin pargalarinin siralanmasi ve bunlarin
stiresinden almaktadir. Bazin, sinema yapitinin estetiginin, romanda oldugu gibi,
konunun hikaye edilis tekniginden ileri geldigini savunur.!’” Romanda veya oykiide,
yazarin yarattig1 atmosfer ve kullandigi dil, okuyucunun zihninde farkli imgelerin
dogmasina yol acarken; filmde seyirci, yonetmenin sectigi imgelerle karsi karsiyadir

ve gordiigii sahneyi ancak kendi var olan birikimine gore anlamlandirmaktadir.!®

Sinemanin ilk yillarindan itibaren kurgu, sinema ve gergek arasindaki iligkiyi
belirleyen temel unsur olmustur. Pek ¢ok sinema kuramcisi, sinemada gergekeiligin
kurguya bagli olarak olusturuldugu goriisiinii savunur. Kulesov’a gore, sinemanin
temel aracini olusturan nesnel gerceklik, montajla diizenlenerek degistirilebilmektedir.
Pudovkin’e gore de, ayrint1 ¢ekimler gozle algilayamadigimiz gercekligi sergiler ve
bu ayrintilardan olusan gergegin 6geleri, kendine 6zgii yeni bir gergek kurmak igin bir

araya gelirler.t®

Kracauer, filmin tiim asamalar1 i¢inde en 6nemli olanimin kurgu
oldugunu ifade eder, ¢iinkii ona gore, kurgu ¢ekimlerin anlamli olarak bir araya

getirilmesi ve bir siirekliligin kurulmasi islevini gérmektedir. '8

Orson Welles sinemasal yanilsamaya, gercegin temel bir niteligini yeniden
kazandirmaktadir. Bu nitelik de gercekligin siirekliligi idi. Griffith’den gelen klasik
kurgulama, gercegi birbiri ardindan siralanan ¢ekimlere boliiyordu. Bu ¢ekimler, olay

lizerinde mantikli ya da 6znel bir goriis noktalar1 dizisinden baska bir sey degildi.'8!

Kurgulama, gercege agik bir soyutlama getirmektedir. Orson Welles’in yaptigi

biitiin devrim, alistimamis alan derinliginin sistemli kullanisindan yola ¢ikmaktadir. 182

Sinemanin ger¢ege en yakin goriintii elde etmeye c¢alisma istegi tabi ki
teknoloji ile birlikte gelismektedir. Gergegin diger 6zelliklerinden olan renk ile ii¢

boyutu yakalamasi teknolojik gelismeler 1518inda daha da gelismektedir. Ses, renk,

177 André Bazin, A.g.e., 1995. 5.167

178 Rasim Ozdenéren, Yazi, imge ve Gergeklik, istanbul, iz Yaymcilik, 2002, s.42
17 gecil Biiker, A.g.e., s.11

180 Sjegfried Kracauer, A.g.e., 5.80

181 André Bazin, A.g.e., 1995, 5.162-163

182 Ae., 5.165
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genis perde gibi gelismeler olgunlagsmis bir gerceklik yanilmasi yaratmis ve gercek

nesne ile kopyasini birbirine iyice yaklastirmistir.

Sinemanin amac1 gercekligi ortaya cikarmaktir. Sinema bilinmeyi, fark
edilmeyeni ortaya ¢ikarmaya caligmaktadir. Gergegi sunus bi¢imi sinema i¢in ¢ok
onemlidir. Ancak gorinen gercgekligin soyuta donistiiriilmesi, geleneksel sinema
kuramecilari i¢in sinemayi sanat yapan tek seydir. Miinsterberg, Ayzenstayn, Arnheim
gibi kuramcilar salt gergekligin bir degeri olabilecegine inanmazlar, ancak bu

gerceklik doniistiiriildiigiinde sinema bir dil olusturabilmektedir. '8

Teknolojinin gelisimiyle birlikte sinemanin gercekligini etkileyen en énemli
etkenlerden biri de renktir. Rengin sinemada kullanilmaya baslanmas1 daha sonralari
da televizyonda da etkili bir anlatima yardimci olmaya baslamigtir. Rengin
kullanilmaya baglanmasi, kullanilan 6genin insan algisinda ki gergeklige daha da
yakinlagmasina yardimei olmaktadir. Rengin devreye girmesi ayn1 zamanda renklere
bagli olan yeni anlamlandirmalar ve kodlar da sinema ile televizyon dilinde
kullanilmaya baslanmistir. Dogadaki renkler perdede kullanildiginda izleyiciyi, gergek
hayatta oldugundan c¢ok daha fazla etkileyebilmektedir.!®* Tabi bu yukari da
bahsedilen sunum bigimi ile de iligkilidir. Tiim renklerin siyah-beyaza doniistiiriilmesi
gercek diinyada ki gorlntileri haliyle gergekligi biiylik oranda degistirebilmektedir.
Ciinkii sinema dolayisi ile televizyon izleyicisi ekranda gordiiklerinin ger¢ege sadik
oldugunu diisiiniir.'® Biiker; perde de goriinenlerin disaridaki hayatin yansimasinin
bir parcasi oldugunu sdyleyerek, onlarin uzamda yer kaplamadiklar1 diigiiniilemez

demektedir.18

Insan davranislarinin inanilirhig, arka fonda gériinenlerin gergege yakinligs,

anlatilan 6ykiiniin ne kadar olas1 oldugu ve bazi noktalarin filmlerde ne kadar dogru

183 Secil Biiker, Sinemada Anlam Yaratma, Eskisehir, Milliyet Yayinlari, 1985, s.57
184 Ae., s.58

185 Rudolf Arnheim, A.g.e., 2002, 5.19-20

186 Secil Biiker, A.g.e., 1989, s.4
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gosterildigi gercekligin oSlciitlerindendir.’®” Gercekligin géreceliligi, onun farklhi

bicimlerde diizenlenisini de beraberinde getirmektedir.

Sinema, zaman kavramini yonetmenin istegi dogrultusunda kullanmaktadir.
Yonetmen zaman ile oynayarak insanlarin algilayabileceginden daha hizli veya daha
yavas sunabilmektedir. Buna en giizel 6rnek David Fincher yonetmenliginde 2008
yilinda vizyona giren Benjamin Button'in Tuhaf Hikayesi filmi gosterilebilmektedir.
Zamanin bu sekilde kullanilmasi ve gercek hayatta arada yasanilmasi gereken

zamanlar atlanarak anlatilan olay daha genis bir perspektiften sunulmaktadir.

Sinema gergegin bir kismini yansitmaya ¢aligsa da, inandirma konusunda diger
sanat dallarindan bir adim daha 6nde oldugunu sdyleyebiliriz. Ciinkii sinema fiziksel
gercekleri taklit ederek soyut bir gergeklik yaratmaya ¢aligmaktadir. Kendi uzami
icerisinde gergeklige degisik sekiller vererek dogal, disarida ki gerceklige benzer
goriintliler elde etmeye calismaktadir. Bunun igin 151k, renk, kurgu gibi 6geleri

kullanma zorundadir. 188

Gergege en yakin goriintii elde edebilmenin sansi teknolojik gelismelerle
paralellik gostermektedir. Gorlintii kayit sistemlerindeki gelismeler, kameralarin daha
serbest ve c¢ekim tekniklerinin daha kolay bir sekilde uygulanabilirligini imkanh
kilmistir. Sinematografik goriintlii olusturulmasi bakimindan teknolojinin katkisi

yadsinamaz. 8

Giliniimiizde sayisal dijital teknolojinin gelismesiyle, goriintiilerin ve seslerin
gercek hayata daha da yaklastigi kabul edilmektedir. Dijitallesmeyle birlikte
goriintiiler artik bilgisayar ortaminda iiretilmeye baglanmistir. Cekimlerinin ¢ok zor
hatta imkansiz olan sahneler bilgisayar teknolojisi yardimu ile ger¢ege en yakin sekilde
ortaya cikarilmaktadir. Ucan kameralar, kovalamaca sahnelerinde kamera ile takibi

cok zor olan sahnelerin ¢ekimleri, camlarin kirilmadan arabalarin igerisine yapilan

187 Graeme Burton, Gériinenden Fazlasi, Cev. Nefin Ding, Istanbul, Alan Yayincilik, 1995, s.120-
121

188 Secil Biker, A.g.e., 1989, 5.2

189 James Monaco, A.g.e., 5.99
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zoom inler vs. Monaco’ya gore analog diinyada sinirlar var iken sayisal diinya da

smirlar yoktur, 1%

Monaco, teknolojinin gorilintiilyli hem daha gercege benzer hem de daha
enteraktif hale getirdigini belirterek; bir yandan da “sanal gerceklik” gibi bir
kavramindan ortaya ¢ikmaya ¢ikmasina neden oldugunu séylemektedir. Bunu da ilk
donem fantastik filmlerle ger¢ek filmlerin birbirinden oldukga kolay bir sekilde ayirt
edilebilecegini ancak son donem yapimlarin bu ayrimin neredeyse imkansiz hale
geldigini belirterek orneklemektedir. Filmlerin insan1 ve gergekligi boylesine
inandiric bir bigimde sundugu i¢in, insanlar izledikleri filmlerle yakin iliskiler kurar

ve onlarla kendi hayatlarin1 6zdeslestirdigini soylemektedir. %

Gunumuzde ortaya ¢ikarilan yapimlar o kadar gercege benzer hale gelmistir ki,
filmin konusunun gercege yakinligin1 bile arka planda birakmistir. Goriintii ile
yaratilan ger¢eklik yanilsamasi, kendi rizasiyla izleyici kandirmaktadir. Gordigiimiiz
seyler bizi inandirmaya yetmektedir. Artik sinema ya da televizyon izleyici ekranin
karsisina gectiginde icerigin gercekliginden ¢ok goriintiilerin gercekligi ile
ilgilenmektedir. Onlar i¢in kanitlanamamis uzayda yasam konusu bile artik
goriintiilerle desteklendiginde inandirici bir hal almistir. Ekrana bakarken o yerin
gercekliginden ¢ok, -mus gibi olabilecegini diisiinerek yapimi seyretmektedir. izleyici

kandirilmaya razi bir sekilde yapimi kabullenmektedir.

1.4. insan-Mekan Iliskisi ve Mekansal Gerceklik

1.4.1. Mekan Kavram

Nedir mekan? Heidegger, Varlik ve Zaman’da mekan1 su sekilde

tanimlamaktadir;

190 Ae., s.101
11 Ae., 5.249
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“Mekan, kendi bagina higbir sey degildir; mutlak mekan diye bir sey yok.
Aristoteles’in bilinen bir 6nermesinde sdylendigi gibi, mekan ancak igerdigi cisimler ve

enerjilerle var olur. Zaman da [kendi basina] higbir sey degildir o da yalnizca iginde yer alan

olaylar sonucu kendini siiriindiiriir. Ne mutlak zaman vardir, ne de mutlak eszamanlilik.”*%2

Mekani, igerdigi cisim ve enerjilerle var olan bir kavram olarak géren, mekani
kendinde bir kendilik olarak gérmeyen bu bakis dolayli olarak da olsa "yer" ile
"mekan" arasinda farkliliga dair ipuclar1 verir. Mekan, bdylece bos bir yiizey olmaktan
cikar, i¢inde hareketin, devingenligin oldugu bir nitelige biirliniir. Descartes mekanin
"yer" den farkli oldugunu vurgularken buna ek olarak blykliik ve sekli 6ne ¢ikarir.
Ona gore, yer, biiytikliik ve sekilden ¢ok, daha kesin olarak durumu gdsterir. Bir nesne
"filan yerdedir" denildiginde o nesnenin diger nesnelere gore belirli bir durumda
oldugu anlasilir, ancak nesnenin herhangi bir mekani kapladigi belirtildiginde fazladan

olarak orasmin biiyiikliigii ve sekli anlatilmis olur.'%3

Bu bakis, mekanin devingenligini, silirekli "mekanlagsmasini”, olus halindeki
gelisimini ve antropolojik niteligini kavramak igin yeterli degildir. Mekandaki insan,
oray1 kaplayan diger cisimlerle, enerjilerle ayni kefeye konulabilir mi? Daha da 6tesi,
insanin ugramadigi, i¢inde sadece doganin dilini yansitan cisimlerin oldugu bir alan
mekan olarak degerlendirilebilir mi? "Yer" kavramina igkin hale getirilmis bosluk,
g0zln gOrebilecegi yetiler dahilinde ya da dilin smirlart dahilinde mi ifade
edilmektedir; yoksa ““a priori’” bir olgu olarak, yani evrensel, deneyden bagimsiz ve

zorunlu mu kabul edilmistir?*%*

Bu sorular Leibniz felsefesinin temel yaklagimlarindan birisi olan bakis agisina
yerlesen 6zneye gore de yanitlar de8isecektir: "... nasil ki bir sehre farkli yonlerden

bakildiginda aynmi sehir biitiiniiyle farkli goriintimlere sahip oluyor, iste tipki bunun

192 Hasan Unal Nalbantoglu, Yan Yollar, Istanbul, fletisim Yayinlar1, 2010, s.62

193 Descartes, Felsefenin flkeleri, Cev. Mesut Akin, Istanbul, Say yayinlari, 1997, s.116-117

194 Serdar Oztiirk, Mekan ve iktidar Filmleraras: fletisim Mekanlarimin Altpolitikasi, Ankara,
Phoenix Yaymevi, 2012, s.11
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gibi, basit tozlerin sonsuz ¢oklukta olmasindan dolay1 sanki ¢ok sayida evrenler varmis
gibi gorunar."1% Bakis acis1 goziimiizle ve teleskopla gordiigiimiiz varliklara bagh
olarak kurulmussa goziin goéremedigi, ancak mikroskop gibi aygitlar yardimiyla
goriilebilecek varliklarin evreni devre disi birakilacaktir. Oysa bu evren oldukca
zengin ve cesitlidir; zenginligi ve ¢esitliligi kavrayabilmek ise 6znenin bakis agisina
gore nesne karsisinda durdugu yeri degistirmesine baghdir. Yer degistirmede bazen

dilin sinirlarin1 da dikkate almak gerekir.

Descartes'in da sorunsallastirdigi iizere "bir "mekan bostur" denildiginde orada
higbir sey bulunmadig1 sdylenmek istenmez. Ornegin bir su testisinde hava bulundugu
bilinmesine karsin (ki bunun yaninda Descartes'in bahsetmedigi bir¢ok bakteri
bulundugu da aciktir) yine "testi bostur" deriz.!%® Bu ifade ile kast edilen su
bulundurmak {iizere tasarlanan testinin i¢inde su olmamasidir. "Var" ve "yok",
tasarlanan nesnenin islevine gore nitelendirilen s6ézciiklerdir. Descartes, konuyla ilgili
bagka ornekler de verir: i¢inde su bulunmayan bir balik havuzuna, hava dolu olmasina
karsin, icinde bir sey yok deriz; esya yiiklii olmas1 gereken gemi riizgarin giiciine karsi

koymak i¢in kum ile yiiklense bile yine de bostur deriz.*®’

Boylece diinya merkezli bir genellik diizeyinden bakildiginda; ister alan, ister
yer isterse mekan denilsin, gergekte bos olan higbir alan, yer ve mekan yoktur; her yer
ciplak gozlerle gorebildigimiz veya goéremedigimiz, anlam yiikledigimiz ya da
yiklemedigimiz cisimlerle, varliklarla ve enerjilerle doludur. Bosluk ve doluluk

kavramlarina hangi diizeyden baktigimizla bir parca ilintilidir bu durum.

Ollman diyalektigin tarzini incelerken "genellik diizeyi" baslig1 altinda diinya-
nin bu diizeylerini ayrintili olarak inceler. irdelenen sorunlara gére diinya yedi genellik
diizeyine ayrilabilir: ilk diizeyde bir insan1 diger herkesten veya durumu diger

durumlardan farkli kilan her sey yer alir.!®® Dolayisiyla bir kimsenin veya durumun

195 Gottfried Wilhelm Leibniz, Monadoloji ya da Felsefenin ilkleri, Cev. Ogiin Urek, istanbul, Kiire
Yayinlari, 2009, s.25

19 Descartes, A.g.e., s.117

¥ Ae., 5117

198 Bertell Ollman, Diyalektigin Dansi, Cev. Cenk Saragoglu, Istanbul, Yordam Yayinevi, 2008, s.92-
114
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kendine 6zgu nitelikleri ve trlnleri ilgili dizeyde bulunur. Bu birinci diizeyde mevcut
an ve mevcut mekan veya kendine 6zgii olan sey varligimi ne kadar siirdiiriiyorsa
mercek altina alinir.’®® Ozelden genele dogru ilerlendiginde ilk bes diizey insan
toplumlarinin tarihsel seriivenini anlatirken, altina diizeyde hayvanlar alemiyle

karsilasiriz.

Insam diger canlilardan ayirt eden &zelliklerin yan: sira onlarla yasam fonk-
siyonlari, i¢giidiiler ve enerjiler gibi ortak olan 6zellikler de yer alir. Son diizeyde ise
maddi doga ve bu doganin bir parcasi olarak sahip oldugumuz agirlik, uzunluk, hareket
gibi ozellikler yer alir®®. Bu diizeyden bakildiginda iginde boslugun yer aldig1 bir
yerin bulunmasi s6z konusu olamaz. Ancak 6zellikle ilk diizeyden daha belirgin olmak
kaydiyla hayvanlar aleminin yer aldigi altina diizeye kadar olan diizeylerden
bakildiginda, insanin kullanmadig1 ya da onun agisindan bir islevi olmayan bir yer bos

olarak algilanabilir.

Mekani zorunlu ve evrensel, deneyden bagimsiz yani kisaca a priori olan
olarak degerlendirmek yine hangi diizeyden bakildigina gore yanitlanabilecek bir
konudur. Sayet altina ve 6zellikle yedinci diizeyden bakiliyorsa Kant¢1 anlamda mekan
- ve de zaman- kategorilerden ayri olarak a priori olarak kabul edilebilir. Kant'a gore
zaman ve mekan evrensel ve zorunlu olarak hazir verilidir.?®* Mekana bu diizeyde
bakildiginda, mekani insan yapintisi bir kavram olarak gérme imkani ortadan kalkar,
bizden Once bize verili doganin 6zsel ve degismez bir pargas: haline gelir. Oysa
mekanin iletisimsel boyutlarini kavrayabilmek i¢in doganin dilini yansitan, doganin
ve dogadaki varliklarin dilini konusan bir mekan anlayisindan biraz uzaklagsmak ve

daha antropolojik boyuta ickin bir mekan anlayisina gegmek gerekiyor.

Mekanin iletisimsel boyutlarini kavrayabilmek icin Oncelikle bu kavrami
antropolojik boyutuyla kavramak gerekmektedir. Bu boyuta girdigimizde ise “yer” ile
“mekan” kaginilmaz sekilde birbirinden ayrilir. Bir “yer”in “yer”likten ¢ikabilmesi ve

mekan olarak degerlendirilebilmesi i¢in “iletisim”in ugrak noktasi olmasi gerekir.

19 Ae., 8.95
200 A e, 8.97
21 Gilles Deleuze, Kant Uzerine Dort Ders, Cev. Ulus Baker, Istanbul, Kabalc1 Yaynevi, 2007, s.22
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Mekan, ancak, en temel bir insani deneyim olan iletisim ile iliskisi halinde mekan olur;

aksi halde bir “yer” olarak kalir.?%?

Iletisim giicii olan insan, bu siirecte degisik yerleri, alanlar1 kullanarak oralar
da iletisim mekan1 haline getirir. Bir arazi lizerine demiryolu yapildiginda orasi artik
insanin kullanimina agilmis bir mekan haline gelir. Uzerinden tren gectigi, kullanildig
siirece orast artik bir iletisim mekamdir. Ancak "Uzerinde trenlerin islemedigi,
dolayisiyla yararlanilmayan, tiiketilmeyen bir demiryolu yalnizca potansiyel anlamda
bir demiryoludur; fiilen degil."?®®> Ayni sekilde kullanilmayan bir ev, gemi, okul,
hapishane, pazaryeri kisaca her insan yapis1 her mekan fiilen degil potansiyel anlamda

iletisim mekanlaridir.

Mekani temelde verili ve insan yapintist olarak ikiye ayirmak mimkinddr.
Verili mekanlar Kant'in “a priori* olarak degerlendirdigi, zorunlu, evrensel boyutlara
sahiptir. Doganin kendi dilini bizden dnce kullandigi, simdi kullaniyor oldugu ve
gelecekte kullanacagi her yer bu gercevede potansiyel anlamda iletisim mekanidir.
Insan yapimntis1 mekanlar, insanin belli amag ve islevler dogrultusunda insa ettigi,
tirettigi her mekani kapsar. Normal kosullarda kullanilmak amaciyla iiretilen veya insa
edilen bu mekanlar fiili olarak iletisim mekanlaridir: Sokaklar, parklar, yollar gibi
kamuya a¢ik mekanlar yani sira, etrafi duvarlarla ¢evrili evler, hastaneler, okullar, her
tiirli binalar; yine etrafi ¢itlerle veya tellerle ¢evrili ekim dikim yapilan araziler; biitiin
ulasim araglar1.?% Bu mekanlar fiilen kullanilmadi: siirece ancak potansiyel anlamda
iletisim mekan1 olurlar. Ancak bu kullanimi belirleyen ana faktér, mekanin
kendisinden ziyade insanin kendisidir. Bir mekanin iletisim mekan1 olmasini saglayan,

insanin orayla olan iliskisidir.2%®

1.4.2. Alg1 ve Mekansal Imajlar

202 Serdar Oztiirk, A.g.e., s.14

Istanbul, Birikim Yayinlar1, 2008, s.132
204 Serdar Oztiirk, A.g.e., s.18

25 A, 5.18
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Duyu organlari araciligi ile getirilmis olan ve heniiz islenmemis bilgi “duyum”,
bu bilgilerin islenerek belirli bir yap1 ve sistem dahilinde isleme tabi tutulmasina da
“alg” denilmektedir.?®® Algi duyu organlarinin getirdikleri ham bilgilerin, beyin

tarafindan islenmesi sonucu anlamli hale getirilme strecidir.

Insanin dis diinyada bulunan nesnelerle iletisim kurabilmesi, bunlar hakkinda
fikirler liretebilmesi, bu nesnelere yonelik davranigsal/duyusal tepkiler gelistirebilmesi
ancak onlar1 algilamasi ile miimkiin olmaktadir.?®’ Bireyler cevrelerinde olup biteni,
algilama yoluyla 6grenilmektedir. Algilar duyumlar yoluyla elde edilmekte ve bilgi

edinme stireci ile tamamlanmaktadir.

Alg1 nesnenin mekanda belli bir yere yerlestirilmesi, yorumlanmasi ve bir
biitiin olarak ortaya ¢ikarilmasini kapsamaktadir. Algmnin iki iglevi vardir; yerlestirme,
bir nesnenin nerede oldugunun saptanmasi ve tanima, nesnelerin nerede olduklarinin

belirlenmesidir.2°8

Algi, bireylerin igerisinde bulunduklar1 g¢evreyi organize etme ve duyu
organlari ile gelen bilgileri diizenlemesine dayali anlama ve farkindaligina varma
siirecini kapsamaktadir. Algisal niteliklere gore bireyler, cevreyi kendileri i¢in anlamli

bir hale getirmektedirler.

Gorsel algi tasarim siireglerinde, hedef kitle 6nemlidir. Yaratilmaya ¢alisilan
algi, nitelik ve iletmek istedigi mesajin etkili olmasi, tasarimin basarisi ile dogru
orantilidir. Tasarim siirecinde olusturulmaya caligilan alginin temelleri, kavram, nesne
ya da dis etkilerin 6zellikleri tizerine kurulmaktadir. Bu nedenle, olusturulacak tasarim
ve tasarimi ortaya cikaracak yazilimlarin temel kosullari yerine getirmis olmasi

gereklidir.

Gestalt Gorsel Alg1 Kurami

206 y1ldiz Dilek Ertiirk, Davrams Bilimleri, Istanbul, Kutup Yildizi Yaymnlari, 2013, 5.229
207 Metin Inceoglu, Tutum Algi iletisim, Istanbul, Beykent Unv. Yaymevi, 2010, 5.68
208 y11diz Dilek Ertiirk, A.g.e., 5.229
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Gestalt teorisi temelde “biitiin, kendini olusturan pargalarin toplamindan daha

9

anlamlidir” ilkesine dayanmaktadir.?®® Teori, sekil-zemin iliskisi, benzerlik,

tamamlama, basitlik, devamlilik ve yakinlik olmak iizere bes ilke tizerine kurulmustur;

Sekil-zemin iliskisi; alg1 sistemimizin diizenleme yetenegine bagli olarak
bakilacak nesne nedir, arka plan hangisidir ayrimini1 yapabilmesidir. Simetrik bigimler
asimetrik bigimlerden, mekan ve anlam olarak birbirine yakin nesneler uzak
olanlardan, daha basit figlir zemin iligkisi yarattiklarindan dolayr daha kolay
algilanabilmektedir.?'? Sekil, gézlenen uyaricida bireyin dikkatinin odaklandigi kisim
iken, zemin seklin gerisinde kalarak dikkatin verilmedigi yani algi alanina girmeyen

kisimdir.

Benzerlik; renk, doku, cinsiyet, biiyiikliik, sekil vs. olarak birbirine benzer

uyaricilarin genellikle bir driintiiniin parcas olarak algilanmasi egilimidir.?!!

Tamamlama; Gorsel bosluklarin tamamlanarak kopuk ipuglarindan bir biitiin
elde edilmesidir.?*?

Basitlik; uyaricilarin en basit halleri ile algilanma egilimde oldugunu

acgiklamaktadir.

Devamhilik; ayn1 yonde giden ¢izgilerin, noktalarin ve uyaricilarin bir biitiin

olarak gruplandirilarak algilanmasidir.?*®

Yakinlik; zaman ve mekan olarak birbirine yakin nesnelerin gruplandirilarak

algisal siirece girmesidir.

Gorsel algilama siirecinde bireyler dncelikle iki boyutlu yiizeyleri algilama
egilimine girmektedir. Yiizeysel bir bilgi edinme siireci yagamaktadirlar. Bu agsamada
goriintiiler genislik ve yiikseklik olarak algilanmaktadir. Bu siire¢ sonrasi birey,

icerisinde bulundugu durumda, kavrama gore daha derin bir iligki kurma yoniine

209 Nuray Senemoglu, Gelisim Ogrenme ve Ogretim, Kuramdan Uygulamaya, Ankara, Pagem
Akademi Yayincilik, 2009, s.240

210 Metin inceoglu, A.g.e., s.103

211 Meral Bozdemir, “Duyumlar ve Algr”, www.slideplayer.biz.tr, 26 Mart 2013

212 y1ldiz Dilek Ertiirk, A.g.e., 5.236

213 Meral Bozdemir, “A.g.e”
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gitmektedir. iki boyutlu algilama siirecinden sonra ortaya cikan bu ikinci siirecte
derinlik algis1 ile birlikte iiclincii boyut devreye girmektedir. Birey tiim bu
uyaricilardan gelen bilgileri, kiiltiirel alt yapis1 ile anlamlandirir ve kavrama bir kimlik

kazandirarak karsisina ¢ikan bu yeni kavrami tanir.?*

Kurgusal Yaklasim

Gestalt kuraminda belleksel sorunlarin ihmal edildigini 6ne siiren “Kurgusal
Yaklasimcilar” algilama siirecinde en 6nemli rolii bellege yiliklemektedirler. Bu okul
algilamanin bir kurgusal islem oldugunu sdylemektedir. Onlara gore uyaricilardan
gelen duyumlarin, bellekte daha onceden toplanan bilgilerin, duyumlar ile birlikte

birlestirilerek beyin tarafindan algilanmasi bir kurgu islemidir.?*®

Kafamiz1 saga sola cevirdigimizde farkli seyler goriiriiz, ancak beynimiz
bunlar1 bir fotograf makinasi olarak iist iiste c¢ekilmis resimler olarak degil, bu

resimlerden gelen bilgiyi tek bir gériinti halinde kurgulamayi se¢mektedir.
Ogrenme Kurami

Jean Piaget’e gore algi ile bilgi birikimi arasindaki etkilesim, igsellestirme
uygunlastirma yolu ile yapilmaktadir. Algilama mekanizmalari mantik-matematik
yapilar ve siireclerle belirlenirken, duyusal kayitlarin algi-bilgiye doniismesinde (yani
o0grenmede) temel Olgiit, deneyimin sonuglarinin birey tarafindan anlasilmasi, yani

kullanilabilir hale getirilmesidir.?

Piaget kuraminda, algilamanin digsal bir olgunun birey tarafindan
yorumlanarak anlamlandirilmasi islemi oldugunu belirtmektedir. Baz1 durumlarda
cevreden gelen ipuclarinin bir biitline doniistiriiliirken yanlis bir sekilde
anlamlandirilma siirecine girdigini de belirtmektedir. Ornegin, tek tek se¢menler,

kendilerini her anlamda felakete siriikleyecek bir siyasal partinin propaganda

214 John M. Findlay, lain D. Gilchrist, Active Vision; The Psychology of Looking and Seeing,
Oxford, Oxford University Press, 2003, s.128

215 Metin Inceoglu, A.g.e., 5.106

26 Ae., 5.107
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icerigindeki Onerileri bir kurtarict olarak algilayabilirler. (Nazi Propagandasi

orneginde oldugu gibi)

“Burada algilama bir “digsal gergekligi” degil, onun tiimiiyle siibjektif yorumunu
yansitmaktadir. Schneiders’e gore algilama, tekil duyusal mesajlarin (goriilen nesne, agizdaki
tat vb.) bir bicimde orgiitlenmis biitiintidiir. Bu biitiin i¢indeki parcalarin, yani duyularin
ilettigi mesajlarin tek tek toplamindan ibaret degildir. Yani belli bir andaki algilamanin
niteligini yalmzca uyaricilar degil, algilayicinin kisisel ge¢misi, diisiince bicimi, zihinsel

iislubu motivasyonu... gibi etkenler de belirlemektedir. Ki bunlarin tiimiinii birden kisinin

yasam deneyim alani olarak adlandiririz.”?

Ik olarak Boulding ve Lynch "mekansal imaj" terimini kullanmiglardir.?'®
Lynch, kent algis1 ve ¢evre imajina iligkin tanimlamalarina ¢evrenin, algilayanin ve
ortamin Ozelliklerini  betimleyerek varmistir. Lynch, eski kentlerin nasil
olusturuldugunun ilkelerinden ve insanlarin dogal ¢evrelerde yon buluslarindan
hareketle kentsel imaj tanimlamalarini gelistirmistir. Floransa'nin kurulusunda, 6nce
temel binalar saptanmis (eczane, resmi kurumlar, vs) sonra bu yapilar arasinda yollar
ve caddeler yapilandirilmistir. Bina ve yerlesim merkezlerinin artmasi sonucu, cadde
ve yollar ag1 giderek karmasiklagsmistir. Lynch, ayni sekilde Roma'nin kurulusunda da
benzer bir yolun izlendigine isaret eder. O, insanlarin ¢evresel imajlarinin ve g¢evre
algisinin olusumunda, kentlerin ve ¢evrenin bi¢iminin énemli oldugunu vurgular. En
dogal alanlarda bile dikkat etmenin kaginilmaz oldugu dogal, bigcimsel o6zellikler
vardir. Lynch'e gore iyi ve dogru imajlarin olusabilmesi icin, diizenli ve taninabilir
kentsel mekanlar gereklidir -Lynch bu 6zelligi "okunabilirlik" olarak adlandirmistir-
fakat tiimiiyle diizenlenmis bir ¢evre, yeni etkinlik alanlarinin kisitlanmas1 sonucunu

getirir.

217 Ace., 5.108
218 Melek Goregenli, A.g.e., s.21
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Lynch, ¢evredeki fizik objenin 6zelliklerini (sekil, renk, diizen) gorulebilirlik
ve duyulara seslenme bi¢iminde gruplandirarak, bu 6zelliklere sahip olan cevreleri,
imajlanabilir ¢evreler olarak tanimlamistir. Cevrenin imajlanabilir olmasi igin,
duragan, eksiksiz, diizenli ve essiz olmas1 degil, anlamli, agiklayici, uyarici, ahenkli

ve duyusal zevk verici nitelikte olmas1 gerekmektedir.?'°

Lynch, cevresel imajlarin kisisel 6zelliklere gore farklilastigini belirterek bu
farklilagmada bireyin ge¢mis yasantisinin, kentsel alanlar1 kullanmadaki etkinliginin
onemli rolii oldugunu belirtmistir. Lynch'e gore zihinsel imajlar; gézlemci ile ¢evresi
arasindaki iki yonlii bir stirecin sonucudur. Cevre sinirlar ve iliskileri saglar, gézlemci
ise uyabilirligi ve kisisel amaglarinin 15181 altinda secer, orgiitler ve gordiigilinii
anlamlandirir. Boylece goriinenle smirli olarak gelisen imaj, algisal verileri
icermektedir Lynch'e gbre bir imge yasanan ortamda yon bulma konusunda yararl

olacaksa, birtakim niteliklere sahip olmalidir.??°

1. “Bireyin bulundugu gevre, i¢inde arzuladigi 6lgiide hareket edebilmesi igin yeterli

olmalidir, hatta pragmatik anlamda ger¢ek olmalidir.

2. Harita kullanildiginda, bu harita ne tiir olursa olsun evinin yolunu bulmaya

yaramalidir.

3. Imge en az zihinsel ¢abay: gerektirecek bigimde belirgin ve eksiksiz olmalidir, yani

harita okunabilmelidir.

4. Imge giivenilir olmalidir, fazladan ip uglar1 vermelidir, boylece hareket secenekleri
taninmal1, basarisizlik riski yiiksek olmamalidir (6rn. Saga yada sola sapmak i¢in yanip sénen

bir 151k tek isaretse, elektrik kesintisi bir felakete yol agabilir).

5. Imgenin degisken olmasi; degisiklige acik olmasi, bireyin gercegi arastirmaya ve
diizenlemeye devam etmesine olanak tanimasi istenilen 6zelliklerdir; bosluklar olmali ve birey

bu bosluklar kendisi tamamlayabilmelidir.

219 Kevin Lynch, A.g.e., s.117
220 Melek Goregenli, A.g.e., s.22
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6. Bir diger onemli nitelik de imgenin Oteki bireylere aktarilabilir/anlatilabilir

olmasidir.”?4

Lynch'in Gzerinde durdugu bir diger konu da bir kentte oturanlarin go-
gunlugunun zihninde tasidigi ortak imgeleri saptamaktir. Her birey kendi imgesini
yaratir ve tasir; ancak ayni kiimeye dahil olan bireyler arasinda temel bir uyusma
vardir. Cok sayida kisi tarafindan kullanilacak bir ¢evre bigimlendirmeyi arzulayan
kent planlamacilari, grubun 6nemli iiyeleri arasindaki uzlasmay1 ortaya koyan bu tiir
imgelerle ilgilenmektedirler. S6z konusu edilen ortak imge, bir tek fiziki gercegin
ortak bir kalturin ve temel fizyolojik doganin karsilikli etkilesimi sonucu ortaya

¢ikmas1 beklenen uyusma alanlaridir.???

Downs ve Stea, Lynch'in kentsel imajlarin olusumu konusundaki
belirlemelerinin katkisini belirterek, onu, imajlarin gorsel yanmi iizerinde durmasi
nedeniyle elestirmislerdir. Onlar, imajin gorsel verilerden daha fazlasini gerektirdigini,
entegre ve ¢ok c¢esitli oldugu goriisiindedirler. Downs ve Stea, imajin belirli yonleriyle
degil, tim Ogeleriyle ele alinmas1 geregini vurgulayarak, Lynch'le yakin zamanlarda
tanimlamalar yapmis olan Boulding'in imaja iliskin agiklayict tanimlarindan séz

etmislerdir.

Boulding, Lynch gibi, "mekansal imaj" terimini kullanmis ve imaj kavraminin
belirli 6gelerini kullanarak agiklamistir. O, imajin netligiyle ilgili olarak {i¢ yoniinii

belirtmistir:

1- “Kesinlik-kesin olmama,
2- Gerceklik-gergek disilik,

3- Genel-gzel.” 223

221 Kevin Lynch, A.g.e., s.117
222 Melek Goregenli, A.g.e., s.23
23 Ae., .23
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Imajlarm netligine, dis, nesnel gercekle karsilastirma ve baskalariyla
paylasilma derecesi de yardimei olur. Boulding, imajin ¢esitli yonleriyle ilgili olarak

6 tiir imaj belirlemistir:

1. “Mekénsal imaj: Bireyin mekan igindeki yerinin resmi.

2. Zamansal imaj: Bireyin zaman igindeki yerinin resmi ve su andaki yeri.
3. lliskisel imaj: Bir diizen i¢inde kisinin uzay i¢indeki yerinin resmi.

4. Bireysel imaj: Insanlar, roller ve organizasyonlar biitiinii igindeki birey.

5. Deger imaji: Imajin degerlerle ilgili parcalari.

6. Duygusal imaj: Imajin duygulanimla ilgili parcalar.” 224

Insanlarin ¢evresel davramslarina iliskin goriislerinde Boulding, eylemi,
insanin diinya hakkindaki imajmin bir islevi olarak tanimlar. Downs ve Stea, genel
olarak kavramlarin tanimlanmasindaki karisikliklar iizerinde durmuslardir. Onlara
gore bu kansikligin iki nedeni vardir. Birinci neden, mekéansal imaj teriminden
kaynaklanir; zihinsel temsil konusunda odaklasir ve terimin mekansal anlamda ve
psikolojideki anlayisla kullanimi arasindaki iliskide yogunlasir. Karisikligin ikinci
nedeni ise; imgeleme teriminin psikolojide kullanimiyla ilgilidir. Bunun énemi,
genellikle cografya ve planlamada kullanilan terimin, psikolojideki teori ve bulgularla
cok fazla ilgili olmayisindan gelmektedir. imajin psikolojideki geleneksel anlamu, bir

uyaran ya da uyaran kompleksinin algilanmasidir.??®

Oysa imaj ve imgeleme terimleri farkli anlamlarda kullanilmaktadir. Holt

imgelemenin, duygulanimin bilingsel ve 6znel temsilini gésteren jenerik bir terim

24 Ae., 5.23
225 Roger M. Downs, David Stea, A.g.e., .83
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oldugunu belirlemistir.??® Richardeo, Holt'u destekleyerek, imaj1 algidan nicel ya da
nitel olarak ayirmay1 énermis ve imgeleme kavraminin canlilik, kontrol edilebilirlik

ve uyarana bagimlilik boyutlarna dikkati gekmistir.??’

Bu tanimlamalara katilan Downs ve Stea, genel olarak mekansal ya da cevresel
imaj teriminin koti tanimlandigini, net bir bigimde psikolojik ya da algisal temel
tastmadigim belirtmislerdir. Onlara gore "cevresel algilama" terimi yerine, "bilissel
harita" terimini kullanmamiz gerekir. Mekansal imaj, yaniltict ve sinirlayict bir
etikettir, ayrica zihinsel temsilin ya da imajlarin davranis sonucu dogmasi ile, davranisi

dogurmasini birbirinden ayirmak gereklidir.?%

Downs ve Stea, sozUnu ettikleri kavramsal karmasa nedeniyle denenmis bir
teorik ¢ergevenin yoklugunun, bir¢ok konuda ciddi sorunlar olusturdugunu belirterek,
kentsel alg1 konusunda tartisirken, sezgi ve yetenekle mi yoksa kavrama, egilim ve
yeglemeyle mi ilgili oldugumuz sorununu betimlemeye c¢aligsmislardir. Onlar, teorik
cerceve olusturulmasina katkida bulunabilecek ge¢mis calismalara dikkati ¢ekmisler,
farkli psikolojik yaklasimlarla agiklanan insan modellerine atifta bulunarak, 6zellikle
Koffka, Lewin ve Tolman'in insan-Gevre, ¢cevre davranig iliskileri konusundaki galis-

malari {izerinde durmuslardir.??®

Koftka, biiytik 6l¢iide Tolman'dan etkilendigi goriislerinde; nesnel ¢evrenin tek
basina bir uyaran ya da uyaranlar zinciri olmadigini; ama uyaranin hazirlayicisi
oldugunu ve davranisla gevrenin meditasyonunun, nesnel ¢evre ile davranis arasindaki
iliskiyi agiga cikardigini savunur.?*® Tolman’la iliskisi daha yakmn olan Lewin,
Koffka'ninkilere benzer bigimdeki agiklamalarinda, "matematik uzay, fiziksel uzay ve
psikolojik yasam uzayr” Kavramlarimi ayirt etmektedir. Lewin, psikolojik ve fiziksel
uzay arasinda bir karsithk oldugu, bu karsithgin iki kavrama uygun diisen

konumlardan kaynaklandigin1 belirtmektedir. S6zii edilen uygunluk, mekansal

226 Ae., 5.83

227 Ae., 5.89

228 Melek Goregenli, A.g.e., s.24

29 Ae., 5.25

230 Roger M. Downs, David Stea, A.g.e., .79
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iligkilerin psikolojik siireglere bagimlilig1 ve boylece dogaya ve psikolojik dinamigin

yasalarma bagimliligindan 6tiiriidiir. >3

Belirli tanimlamalardan kagimman Downs ve Stea algi ile, biligsel boyutu
birbirinden ayirt ederek, alginin, bir nesnenin baslattig1 ve nesnenin bir ya da birkag
duyuyla dogrudan kavramigiyla  sonuglanan  bir siireci ilgilendirdigini
vurgulamiglardir.?? Yani algi, yakin ¢evrenin olaylariyla siki sikiya baglidir. Buna
karsin biligsel boyut daha dolayli, duyumsal bir referans belirtir ve algi sorun ¢6zme
ve bilgi érgltlemeyi kapsayan genel bir terim olarak tanimlanabilir. Bailly'e gore de,
temsil edilen mekan, algilanan mekan haline gelir. Yani yasam ¢ercevesinde gorilen,
isitilen, hissedilen sey ve hatta yasantisal mekan haline gelir. Oysa Bertrand, algilanan
mekanin genellikle yasantisal mekandan daha genis oldugu gériisiindedir.2*® Doherty,
mekansal imajin, mekansal davraniglarimizda etkili oldugunu vurgulayarak, imaj

olusumunu asagida sekillerde goriildiigii gibi agiklamaktadir.

Sekil 1 - Imge Olusumu

KULTUREL FAKTORLER

GERCEKLIK |[C——)| ALGI | — > | IMAT

PSIKOLOJIK FAKTORLER

Kaynak: Melek Géregenli, A.g.e., s.25

Calismalarinda g¢ocuklar ve yetiskin erkeklerde mekanin temsilinin bellek
acisindan farklilagsmalarini arastiran Kosslyn, Pick ve Farielle, konuya farkli bir bakis

acist getirerek mekansal {trilinleri, insanlarin nasil diistindiikleri ve algiladiklar

Bl Ae., s.81
22 Ae., .83
233 Roger M. Downs, David Stea, A.g.e., .89
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konusunun psikologlarin temel ilgi alani olmadigini belirtmisler ve psikologlarin
konuya bellek agisindan yaklagmalar1 gerektigini savunmuglardir. Laboratuar
ortaminda siirdiirdiikleri ¢caligmalarinda, iki tiir mekan ayirt etmislerdir. Onlara gore,
mekana iliskin igsel temsiller 6klit ya da kent-blok tiiriinde olabilir. Oklit mekanda, iki
pozisyon arasindaki en kisa yol "koseyi donme" bigiminde tanimlanir. Bu mesafeler
mekan i¢indeki hareketi islevsel olarak etkilerler.?3

Cevrenin zihinsel temsillerinin anlasilmasinda bellek kavraminin 6nemini
vurgulayan Beck ve Wood, insanlarin kentsel alanlara iliskin yasantilarinin gesitli
zihinsel temsillere doniisiim siirecini agiklamaya ¢aligmiglardir. Downs ve Stea da
bireyin gilinliik mekansal ¢evrede var olan yer ve olgulara iliskin kazandig1, kodladigi,
depoladigi, animsadig1r ve yeniden kodladigi bilgilerden olusan bir dizi psikolojik

transformasyondan s6z etmislerdir.?3®

Sekil 2 - Alg1 Sureci

Gergegin Basitlestirilmis
Modeli

] ....... Filtre, Tletisim Kodu

Kiltirel Sosyal
Ekonomik

Psikolojik
Faktorler Bellek
Faktorler

BIREY

Alman Enformasyonlar

234 Kosslyn, S., Picki H., ve Fariello, G., Cognitive Maps in Children and Men, New York, Child
Development 45, 1974, 5.707-716
235 Melek Goregenli, A.g.e., s.25
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................ Duyumsal Filtreler
Dokunma-Duyma-G6rme-Hissetme-

Enformasyonlar

| |

Yasanan Gergeklik

Peyzaj-Gerceklik

Dolayli Taninan Gergeklik

Kaynak: Melek Goregenli, A.g.e., s.26

Beck ve Wood, zihinsel temsili algisal olarak nitelemisler ve onun;
duyumsama, simniflama ve oryantasyon islemlerini gerektirdigini belirtmiglerdir.
Duyumsama, her zaman i¢in siniflama ve oryantasyondan once gelmekle beraber,
diger ikisi bir arada ve aymi anda gergeklesebilir. Bireyin zihinsel materyalleri ve

temsilleri, temelde algisal bir yapiya sahip olan bir seri bilissel islemin sonucudur.?®

Milgram ve arkadaglari, kentsel imajlarin olusumundaki etkenleri agiklamaya

yonelik bir formiil gelistirmislerdir;?*’
TANIMA (ya da imaj) = f (C*D)
C: Popiilasyonun akiciligr anlaminda merkezilik
D: Sosyal ve mimari agidan ayirict 6zellikler

Milgram ve arkadaslari, imajin olusmasini etkileyen etmenleri iki grupta

toplamiglardir:

236 Robert J. Beck, Denis Wood, “Cognitive Transformation from Urban Geographic Fields to Mental
Maps”, eab.sagepub.com, Environment and Behavior, Issuse 8, 1976, s.199

237 Stanley Milgram, “The Experience of Living in Cities”, www.sciencemag.org, Science 167, 1970,
5.1461-68
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Fiziksel Etkenler: Bina ve yapilarin ayirict mimari 6zellikleri, halk tarafindan

siklikla kullanilan alanlara yakinliklar.
Sosyal Etkenler: Genelde kullanilan yapilarin sosyal ve psikolojik anlamlari.

Milgram, kentsel imajlarin, kentsel alanlardaki bina ve yapilarin insanlarin

zihinlerinde bigimlenmesi sonucu olustugunu vurgulamstir. 2

Insanlarin fiziksel ¢evrenin ve yasama mekanlarmin gesitli boyutlarina iliskin
tamimlama ve tercihlerinin yas, cinsiyet, kiltiirel ozellikler gibi degiskenler ve
pencereli olup olmama, yikseklik-algaklik, aydinlik diizeyi, doku ve renk 6zellikleri,
dogal ve yesil alanlara yakinlik gibi fiziksel degiskenlere bagl olarak farklilastigini

gosteren pek ¢ok arastirma vardir.

Cevresel degerlendirme ve tercihlerle ilgili yaklagimlarda gdzlemcinin
katkisin1 6n plana ¢ikarirken, gozlemcinin bireysel 6zelliklerinden ¢ok; pek cok kisi
tarafindan paylasilan bilissel siireglere yogunlasmaktadir. Kaplan ve Kaplan, cevresel
tercihleri ¢oziimlemek amaciyla gelistirdikleri model ¢ercevesinde, insanlarin
savunma, beslenme ve barinma ihtiyaclarini karsilayan goriintiileri tercih ettiklerini

savunmuslardir.?*

Bu ihtiyaglar, yasanan ana ya da gelecege iliskin olabilir. Herhangi bir
gorlintiiye iliskin tercih, goriintiiden anlam ¢ikarma gereksinimi ile goriintiiye

karigmak, onu igermek gereksinimlerinin fonksiyonu olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Yazarlar, tercihlerin kavramsallagtirilmasinda bireysel ve c¢evresel de-

giskenlerin karsilikli iligkisi sonucunda olusan dort tiir goriintii tanimlamistir:

“Acitk goriintiiler: Gozlemcinin  G6gelerini o anda, hemen diizenleme ve

yapilandirmasina imkan veren goriintiiler.

238 Melek Goregenli, A.g.e., s.27
239 Stephen Kaplan, Rachel Kaplan., Cognition and Environment: Functioning in an Uncertain
World, Michigan, Ulrichs Books, 1989, s.177
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Karmagik goriintiiler: G6zlemciyi ugrastiracak tarzda birgok karmasik bilgi ve 6geyi

iceren gorintuler.

Okunakli goriintiiler: Gozlemciye kaybolmayacagi ya da yoniinii sasirmayacagi

izlenimini veren gorintuler.

Esrarengiz, gizemli gorunttler: Goézlemcinin goriintii i¢inde arastirmayi, macerayi

siirdiirmesi halinde 6grenebilecegi ¢ok sey olabilecegini hissettiren gorintiler.”24

Insanin fiziki gevreye iliskin degerlendirme ve tercihlerini etkileyen bu
ozellikleri birbirleriyle iligkisi i¢inde ele alan arastirmacilar, amaca yonelik,
fonksiyonel oldugu soylenebilecek bakis agilarimi, "bilissel basactkma” Kavramiyla

tanimlamislardir.?4!

Fiziksel ¢evrenin tanimlanmasi ve degerlendirilmesinde ele alinan bir baska
boyut da duygulardir. Cevresel saptamada duygularin yeri konusunda caligmalar
gerceklestiren Mahrabian ve Russell (1974)" a gore duygular, bir yanda gevre-birey ve
diger yanda davranisin bulundugu bir baglamda ara degiskenler olarak tanimlanabilir.
Yazarlara gore, birbirinden bagimsiz ti¢ temel duygusal tepki ortaya ¢ikmaktadir:
Hoslanma, uyarim, basatlik. Bu yaklasimin temel kabullerine gore, cevresel
degiskenler (1s1k,ses vb.) ve bireysel Ozellikler birlikte bireyin belirli bir ortamda
hissettigi hosnutluk, uyarim ve basatlik duygularinin diizeyini etkilemektedir. Bu duy-
gular da ortami reddetmeye ya da kesfetmeye yonelik davranislari, performansi ve o
ortamdaki sozel iletisimleri, bunlara benzeyen temel aktiviteleri gili¢lii bir bigimde

sekillendirmektedir.?4?

Sonug olarak, ¢cevrenin ve mekanin algisi biligsel siiregleri kapsamaktadir. Bu
siirecler sonunda mekanlarin uygun tasarim ilkeleri gelistirmeyi sagladiklar1 ortaya

konulmaktadir. Son yillarda mekanin algilanmasindaki bilissel siiregleri konu alan ve

240 Melek Goregenli, A.g.e., s.149

241 Ae., 5.149

242 Albert Mehrabian, James A. Russell, An Apporoach to Environmental Psychology, New York,
The MIT Press, 1980, s.41
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giderek artan bu c¢aligmalar, insanin bulundugu ortamda yon bulma ve mekan

igerisindeki yonlenmenin ilkelerini de gelistirmektedir.

1.4.3. insan - Mekan Iliskisi ve Cevrenin Algilanmasi

Insanlar, i¢inde yasadiklar1 cevreyi nasil anlamlandirmaktadirlar? Zihinlerinde
mekanla ilgili ne tiir bir tasarim olusmaktadir? Cevresel alanlar hangi yanlariyla
algilanmakta ve bellege kaydedilmektedir? Bu olgular1 belirleyen etkenler nelerdir?
Bagka bir deyisle, mekansal alg1 ve imgelerimizi, davranislarimizi mekanin 6zellikleri
mi belirlemektedir? Yoksa insan, ¢esitli sosyo-kiiltiirel 6zellikleri, kisilik cizgileriyle
alg1 ve imgeleriyle bu siiregte aktif bir rol mii oynamaktadir? Kisacasi, insan-gevre
etkilesimi hangi temellere dayanmakta ve hangi boyutlarda ortaya ¢ikmaktadir? Bu
sorularin yanitlari, ¢esitli bilim dallarinin ortak katkilarini gerektirmektedir. Psikolojik
(bilissel, zihinsel) haritalama calismalari, psikolojiye ¢evre alanina giris kapisi
sagladiklar1 i¢in 6nemlidir. Esasen insan davranmislari, belirli bir fiziksel ve sosyal

cevrede olugsmaktadir.

Kent bu ¢evrelerin en 6nemlilerindendir ve bu nedenle ¢evrenin algilanmasi,
temsili konusundaki arastirmalar genellikle kent dlgeginde gergeklestirilmistir. Insan
yasadig1 ¢evreyi, kenti, onun fiziksel yapisini anlamlandirmakta, se¢cmekte ve zihninde
orgutlemektedir. Psikolojik haritalar, insanin kenti gozleyip, kodlamasinin, ¢evredeki
duzenlilikleri ayirt edici, segici bir algiyla imgeye doniistiirmesinin sonucudurlar.
Mekansal davranislar, insanin mekana iligkin imajlarindan etkilenmektedir. Biligsel
haritalama caligsmalar1 bu olgulara agiklik kazandirabilmeyi, ¢evre- insan etkilesimi
sonucu olusan algilarimiz1 anlamay1 amaglamaktadir. Insanlarin fiziksel gevreyi nasil
algiladiklar1 ve sekillendirdiklerinin ilkeleri bilinebilirse, bireylerin ¢evresel
davraniglart daha iyi anlasilabilir; insanlar i¢in daha algilanabilir, temsil edilebilir ve

nihayet yasamilabilir mekanlar yaratilabilir.?*3

243 Melek Goregenli, Cevre Psikolojisi insan Mekan fliskileri, stanbul, Bilgi Unv. Yaynlari, 2013,
s.17-18
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Algi, psikolojinin klasik konularindan biridir. Genel olarak algi konusunda
yapilan ¢alismalar ¢cok dnceleri baglamis olmasina karsin, "¢evre algisi1" konusundaki
calismalar oldukga yenidir. Tolman’in 1948’de hayvanlarin sinirlhi bir mekanda yon
bulmalarina iligkin laboratuvar ¢alismalar1 eskidir; fakat dogal ¢evrelerde ve dogal

kosullarda yapilan ¢alismalar yakin gegmiste baglamstir.

Farelerden olusan bir gruba, bir labirent igerisinde her bir basarili kosuyu
takiben yiyecek odiilii verilmistir. On giin boyunca devam eden bu islemde, kosunun
hiz1 ¢abucak artmistir ve hatalarin sayis1 da azalmistir. Farelerden olusan ikinci bir
grup icin ilerleyecekleri labirente herhangi bir yiyecek yerlestirilmemistir. Labirentte
her giin zaman harcadiktan sonra, bu gruptaki fareler labirenti dolagmiglar ve daha
sonra da kafeslerine geri donmiislerdir. Bu sekilde fareler labirenti 6grenmisler ve ona

gore hareket etmeye baslamiglardir.

Tolman'in daha sonralar1 ayn1 konuda dogal ¢evrelerde ve dogal kosullarda
yapilan galismalara onciilik eden ¢alismasi, farelerdeki gercek yasam bilgisinin
olusma ilkelerini saptayarak, mekansal iliskilere ait genel bir goriis getirmeyi
amaglamaktadir. Bu calismasinda Tolman, bir labirentte farelerin mekan 6grenmesinin
uyaran-tepki baglantilariyla degil, sinir sisteminde 6gelerin orgutlenmesiyle daha iyi

aciklanabilecegini one siirmiistiir.?*

Algi, nesne ve olaylara kars1 organizmanin yaptigi, anlamli, sistemli ve toptan
bir tepkidir. Algilar, duyumlarin sonucu olarak ortaya c¢ikarlar. Algilar, bireyin eski
yasantilarina ya da bilgilerine gore sekil alirlar. Bu sebeple, algi bireysel bir tepkisidir.
En 6nemli belirtisi de duyumlarin, belli bir nesne ve sekli ait olduguna dair bir biling
halinin bireyde ortaya ¢ikmasidir. Bunun igin, kiside, bir seyin algis1 olustugu zaman,

0 seyi taniyor, biliyor demektir.?4

Duyu organlar1 yoluyla aliman duyumlarin neye ait oldugu birey tarafindan
bilindigi ya da tanindig1 anda, duyumlarin bir yorumlanmasi s6z konusudur. Bu sirada

aliman duyumlar bir orgiitlenmeye ve sonug olarak ta bir olguya doniismektedir.

244 Ae., s.18
245 psikoloji Formu, “Algr”, www.psikoloji.gen.tr, 22 Nisan 2014
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Kulagimiza gelenin bir hayvan sesi oldugunu bildigimiz zaman hayvanin sesinin
algisina sahibiz demektir. Bu durumda isitme duyumu yerine “isitme algis1” ndan s6z

edilir.246

Algilar, kisinin hayata uyumu i¢in son derece 6nemlidir. Bir kisi, bir nesne ya
da olaya ait ne kadar cok duyuma sahip olursa, o nesne ya da olay1 o kadar kolay ve
saglam algilar. Ornegin, limonun seklinin gérme organi olan gozle goriilmesi,
yumusakliginin elle anlagilmasi, tadimin tatma organi olan dille belirlenmesi,
kokusunun koklama organi olan burun ile anlasilmasi hep birer duyumdur. Bu
duyumlar zihinde birleserek oOrgiitlenme sonucu kiside “limon™ algist meydana
getirirler, artik “ limon” dendigi zaman, biz, onun c¢esitli duyu organi araciligryla
aldigimiz cesitli 6zelliklerini hatirlayabiliriz. Gozlimiizle uzaktan da gorsek onu

tantyabiliriz. Iste boyle durumlarda “tam alg1” dan s6z edilebilir.?*’

“Algilama iki siirecten olugsmaktadir: (Lang) Duyumsal siire¢, duyularimiz vasitast ile
cevreden aldigimiz etkileri anlamlandirma siireci olan duyusal siire¢ ve yasanilan ana kadar ki

edinilen bilgiye dayali diisiinsel siireg.

...Mekanin algisinda bu iki siirecten de soz edilebilir. Duyumsal stire¢ mekanla ilk defa
karsilasildiginda ya da mekanin igerisinde kisa siireli bulunuldugunda kendini gdsterir.
Algilayict mekandan gelen fiziksel etkileri anlamlandirmadan 6nce duyu merkezlerine ulasan
verileri isler. Renk, biiytikliik, hacim, boyut vs gibi veriler, algilayicinin diisiinsel siirece gegisi
icin bir zemin hazirlar. Diisilinsel siirece gegen algilayict mekandan elde ettigi verileri beyni

tarafindan isler ve algilayicinin o mekani tekrar tekrar yagsamasina neden olur.”?%8

26 4N @7

247 Ana Britanica, “Gergek”, Cilt 9, Ankara, Ana Yayincilik, 2004, 5.376-377

248 Arzu Ozen., “Mimari Sanal Gergeklik Ortamlarinda Algi Psikolojisi”, Ankara, Gazi Unv.
Yayinlari, 2006.
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Mekan algis1 aslinda mekan igerisinde gecirilen zaman ya da mekanin
kendisini hi¢ gormedigi halde s6z konusu mekani1 anlatilan, betimlenen ya da bir takim

programlarla modellenen sekli tizerinden olusan imgelemle ilgilidir.

Mekan algis1 aslinda, algilayicinin mekan igerisinde gecirdigi zaman ya da hig
gormedigi bir mekani anlatilan, 6gretilen ya da bir takim programlarla modellenen
sekliyle gosterileni hatirlamasi ile ilgilidir. Bu deneyim algilayicinin mekan
icerisindeki hareketi ile de ilgilidir. Hizli veya yavas hareketlerde duyumsal surec
sonunda elde edilen veriler diisiinsel siirecte farkliliklara yol agmaktadir. Algilayicinin
mekani hangi 6l¢ekte olursa olsun kendince algilayabilmesi i¢in bir takim ek bilesenler

gerekmektedir. 249

Insan-gevre iliskileri ve insamin cevreyi algilamasma iliskin calismalar,
1960'lara dek, insan-dogal ¢evre ve insanin dogal gevreyi dgrenmesinin ilkelerini
belirleyebilme dogrultusunda siirmiistiir. Insanin yasam cevresini 6grenmesi ve
kodlamasi1 konusundaki belirlemeler, daha ¢ok insanin ¢evrede yon bulmasi iizerine
bi¢cimlendirilmistir. Kiiltiir cografyacilari ve mimarlar tarafindan yapilan ¢alismalarda;
Eskimolarin ve Giiney Denizi denizcilerinin higbir yonlendirici 6genin bulunmadig:
dogal alanlarda yonlenmelerine iligkin bulgular elde edilmistir. Benzer ¢alismalarda,
Afrika ormanlarindaki fil yollarmin ve Arap Yarimadasindaki c¢ollerde kum
yiginlarinin  mekant  kodlamada ydnlendirici  oldugu konusunda bilgiler

verilmektedir.2>°

1960'larda mimar Kevin Lynch'in, ¢evre algisina ve c¢evresel imajlara iliskin
bilgi edinerek daha yasanilir kentler olusturulmasina katkida bulunmak amaciyla
yaptig1 calismalar ve gelistirdigi kuramsal gerceve, insanin yasam cergevesini nasil
algiladigim1 ve cevresel imajlarin bicimlenmesini agiklamaya calisan ilk 6nemli
yaklagim olarak kabul edilmektedir. Glinlimiizde benzer ¢aligsmalar psikoloji diginda
da pek ¢ok farkli bilim dallan tarafindan yiiriitilmektedir (Mimarlik-Planlama, Kultir
Cografyasi, Sanat-Edebiyat Tarihi, Kaynak Ekonomisi, Cografya). Bir arada

diisiintildiiglinde sozii edilen tiim bilim dallari, ¢evrenin insanlarca algilanisini ve

29 4p 07
250 Kevin Lynch, Kent Imgesi, Istanbul, Is Bankas: Kiiltiir Yayinlari, 2012, 5.63
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cevre-insan  deneyiminin  ¢esitliligini  karsilagtirmali  olarak  betimlemeyi

amagclamaktadir.?®

Lynch mekan algist kavramin1 kent Slgeginde ele almistir. Kent mekanin
algilanabilmesi icin gereken bilesenleri bes baslik altinda toplamistir. Bunlar; yollar,

sinirlar/kenarlar, bolgeler, diigiim/odak noktalar1 ve isaretler 6geleridir.?%2

“Yollar: Bu &geler pek ¢ok kimsenin imgesinde baskindir. insanlar hareket ederken
cevresini gozlemler ve bu yollar Gzerinde diger ¢evresel 6geleri algilayabilir. Bu sekilde
biitiinle diger gordiiklerinin iliskisini kurabilir. Aslinda ¢evreyle iliski kurabilmek i¢in gerekli
bir tagiyicidir. Sokaklar, yaya yollari, demiryollar olabilir.

Kenarlar: Iki bolge arasinda smir islevi goriir, siirekliligi dogrusal olarak bolerler.
Kiyilar bunun en 6nemli 6rnegidir. Bu tiir kenarlar, baz1 noktalarinda gegisler veren ve iki

bolgeyi birbirinden ayiran duvarlar veya iki bolgeyi birlestiren baglanti noktalari olabilir.

Bolgeler: Bolgeler iki boyutlu olarak algilanirlar ve kentin orta veya biiyiik dlgekli
boliimlerini olustururlar. Algilayict psikolojik olarak bu alanlarin ig¢ine girdigini hisseder.
Bolgelerin igine giren algilayici mekani kolayca tanimlayabilir. Eger algilayici bolgeleri

disaridan da gorebiliyorsa bu ona mekani algilamada digsal verileri de verebilir.

Diigiim Noktalari: Digiim noktalar, algilayicinin kente girebilmesini saglayan
stratejik noktalardir. Bu noktalar bir birlesme alani olarak da tanimlanabilir. Diiglim noktalar
birbirlerine bagh ve siireklilik iceren bir yapiya sahiptir. Ulasim sisteminde ki kesintilere
neden olan kavsaklar buna 6rnek verilebilir, bir noktadan diger noktaya gecis noktalarini
olustururlar. Genellikle faaliyetlerin bir araya toplandigi noktalar oldugundan bdolgelerin

niteliklerini tagimaktadirlar.

Isaretler: Tsaret 6geleri, diger bir noktasal referans kaynagini olusturur. Ancak, harici
Ogeler olduklarindan algilayic1 bu noktalarin igerisine giremez. Bunlar genellikle kolay

tanimlanabilen yapilardir, bir bina, bir dag, bir park. Bazi isaret 6geleri, imgelerde kullanilan

251 Melek Goregenli, A.g.e., s.18
252 Kevin Lynch, A.g.e., 5.51-52
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daha kiiciik olgekli ogelere gore yiiksekte yer alirlar ve genellikle bircok agidan uzaktan
kolaylikla fark edilebilirler.”?

Isaretler ne kadar detayli olursa algilayici da bu mekam diisiinsel siirete daha
rahat anlamlandirabilir. Gezintiler esnasinda mekan ne kadar ¢ok tamidik gelirse

kullanilabilirligi o kadar artmaktadir.

Bu 6geler mekan imgesinin ham malzemeleridir. Ogeler arasinda boyutlarryla
On plana ¢ikan bolgeler, cesitli yollari, kesisim noktalarin1 ve isaret 6gelerini i¢inde
barindirir ve bu oOgelerle de iliskilidir. Bu diger ogeler bolgeyi igsel olarak
yapilandirmanin yani sira bitiiniinii zenginlestirerek ve karakterini degistirerek
biitiiniin kimligini giiclendirir. Bir pencerenin kimligi, pencereler oriintiisii i¢erisinde
yapilandirilabilir ki bu da bir binanin tanimlanabilmesi i¢in bir ipucu ortaya koyar.
Tanimlanabilir bir mekan olusturabilmek icin binalar da kendi aralarinda

iliskilendirilir.?>

Fiziksel gercekligin goriintiisii, algilayicinin bulundugu ortama, zamana hatta
caga gore degisiklik gosterebilmektedir. Ornegin bir otoyolda arabasi ile ilerleyen
algilayici yol 6gesi olarak algilasa da bir yaya icin o 6ge sinir 6gesi olabilmektedir.
Orta cagda ya da daha kiigiik 6lgekli bir bolgede yasayan bir insan i¢in, metropoliten
cok bilyilk bir mekan olabilmektedir. Iki veya ii¢ katll binalar o algilayici i¢in
normalken giiniimiiz ¢aginda metropoliten de yasayan bir algilayici igin ¢ok kiiglik bir

mekan olarak algilanabilir ya da tam tersi durumda olabilir.

Mekan algis1 kisinin mekan igerisinde konumunu ve mekansal iliskileri
cozlimlemesi ile baglantili oldugu sdylenebilir. Bu bakimdan algilayicinin mekan
igerisinde nerede oldugunu tanimlayabilmesi i¢in ona yardimci olacak yukarida

siraladigimiz 6gelere ihtiyaci vardir. 2%

23 Ae., 5.51-53
B4 AL, 893
25 Arzu Ozen, “A.g.e.”
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Algilayicinin mekan igerisindeki konumunu belirleyebilmesi i¢in mekan sinurt,
Ol¢egini; mekansal iligki tanimlayabilmesi i¢in, i¢inde yonelimini saglayan yollari
baglanti elemanlarini, yonlenmesini saglayan isaret ve diiglim noktalar ile baglanti

kurmasini saglayan alan ve bolgeyi tanimlamas1 gerekmektedir.?%

Mekan imgesinin kendisi gercekligin kesin ve kiigiiltiilmiis bir modeli degildir.
Tutarli1 bir sekilde soyutlanmig ve Olcegi kiiciiltiilmiiste de degildir. Mekan
algilanirken boliimlerin iliskilendirilip yapilandirilmasi kullanigl bir basitlestirmeye
gidilerek miimkiin olmustur. Birlestirilerek veya carpitilarak o6geler azaltilmas,

ayiklanmis hatta gerceklige baska dgeler eklenmistir.

Carpitilmis olsa da ger¢ege uygun giicli bir 6ge vardir: Topografik

degismezlik.?’

Insanlarin kentsel alanlar1 algilamas1 ve kentsel imajlara iliskin ¢alismalarda,
cevre algisi ve insan-gevre iligkileri konular1 da yer almaktadir. Tversky'e gore, insanin
mekan i¢inde etkin edimlerde bulunabilmesi i¢in meké&nin zihinsel temsillerine sahip
olmasi gerekir; bu temsiller yoluyla nesneleri -seyleri- belirli bir referans ¢ercevesinde,
bu nesneler arasinda olusan mekansal iliskiler boyunca algilariz. Bu algisal yapi
icinde, amaca, goreve bagli olarak degisen bicimlerde davraniriz. Temsil siireci
sonucunda dort tiir mekan olusur: Bedenin mekani, bedenin ¢evresinin mekani, yon
bulma mekani1 ve grafik mekan. farkli bilim dallarinin ¢evre algisina degisik bakis
acilartyla yaklagmasi sonucu bu konudaki kavramlara iligkin tanimlamalar oldukca
cesitlidir. Cevre ve kentsel alanlarin algilanmasina iliskin kavramlar genel olarak "zi-
hinsel temsile iliskin kavramlar" olarak tanimlansalar da aslinda fiziksel mekana
iliskin kavramlara baglhdirlar.?® Ittelson'un belirttigi gibi, eger nesne varsa, zorunlu
olarak 6zne de vardir; fakat ¢evrenin 6znesi olunamaz, yalnizca katilan olunabilir,

cevre bizi biitiiniiyle kapsar. Cevre ile ¢evrenin insan zihnindeki temsili arasindaki

256 “A.e.”

357 Kevin Lynch, A.g.e., .98

258 Barbara Tversky, Structures of Mental Spaces Environment and Behavior, New York, Academic
Press, 2003, s.66-80
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kacinilmaz baglanti, cevre ve zihinsel temsile iliskin kavramlarin i¢ igeligini zorunlu

kilmaktadir.?°
Fiziksel-Nesnel Cevreye Iliskin Kavramlar

Bailly, peyzaji daha genis bir tarzda tanimlayarak ondan, yer bilimlerinin ve
insan bilimlerinin yontemleriyle incelenen sey olarak s6z eder.?®° Lynch ve Milgram'in
kentsel mekanlara iligkin tanimlamalar1 birbirine benzemektedir. Milgram, kentsel
mekani, insanlar i¢in ¢esitli anlamlar1 olan alan, cadde, bina ve diger yapilar yigini
olarak tanimlar. Lynch ise, kentsel alanlarin yollar, kavsaklar, sinirlar, alanlar ve odak-
sinir noktalar gibi 6geler yoluyla insanlarin zihinlerinde yer aldigini séylemektedir.?®
Yapilan tanimlamalarda genel olarak, ger¢ek mekan terimi, nesnel peyzaja, kullanim

mekani ise yasam g¢ercevesine karsilik olarak kullanilmaktadir.

Fiziksel cevrenin sadece bigimsel degil, yap1 ve oOrlintii olarak gosterdigi
nitelikler de, algilama ve temsil agisindan 6nem tagimaktadir. Werner ve Schindler,
fiziksel ¢evreyi olusturan 6gelerin dizilis'inin olusturdugu farkli oriintiilerin, mekanin
algilanmas1 ve temsilini farklilagtirdigina deneysel bir ¢alismanin bulgulariyla isaret
etmiglerdir. Yazarlara gore, fiziksel ¢evrenin topografik ve geometrik Ozellikleri,

zihinsel temsilleri dogrudan etkilemektedir.?%?
Zihinsel Temsile Iliskin Kavramlar

Cevrenin zihinsel temsiline iliskin kavramlar tartisilirken ¢evre, kent algisi,
imaj ve zihinsel harita kavramlari i¢ i¢e girmektedir. Downs ve Stea bu konudaki
terimlerin, mekansal gevrenin dogast ve ona yonelik tutumlarin biligsel temsillerini

belirttigini soylemektedirler.?

Diger taraftan Ittelson'a gére algisal boyutlar, insanin varliginin bireysel
oldugu kadar, kiiltiirel olarak da bagimli oldugu temel degiskenlerdir. Ona gore algi,

biligsel boyutlar ve diger psisik siirecler birlikte islerler ve bu siiregler birbirinden

259 Melek Goregenli, A.g.e., s.19

260 Jean Morval, Cevre Psikolojisine Giris, Cev. Nuri Bilgin, izmir, Ege Unv Yaynlari, 1985, 5.29
%61 Melek Goregenli, A.g.e., s.120

262 Christian Werner, Environment and Behavior, New York, MIT Press, 1982, 5.2

263 Roger M. Downs, David Stea, Image and Environment, Chicago, Adline Transaction, 2005, s.79
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bagimsiz olarak incelenemez. Algisal-biligsel sistem bilgi isleme siirecinin
olusturdugu daha genel bir sistemin alt sistemi gibi disiinilur. Ittelson ve

arkadaslarinca onerilen ¢evre-insan uzlagimlarini agiklayan 8 postiila konuya agiklik

getirmektedir.?%4

1. “Cevre deneyimi, global bir tarzda yasanmaktadir. Cevrenin davranisa
etkisini incelerken tiim uyaranlar ve fiziksel diizenlemenin karmasikligi

dikkate alinmalidir.

2. Insan gevrenin bir parcasidir ve yasam gergevesiyle iliskisi dinamiktir, her

kisi 6zgiil, cevresel dzelliklerle nitelendirilir.

3. Tim fiziksel ¢evre, ayn1 zamanda sosyal bir sistemdir ve herkes cevreye

sosyal bir aktor olarak roliine gore tepkide bulunur.

4. Fiziksel ¢evre davranis iistiinde ilgili deneyim tipine gore etkide bulunur. Bu
deneyim karmasgiklastikca, etkileyen etmenlerin ¢esitliligi artar, bu durumda

fiziksel ¢evre daha az 6nemli olacaktir.

5. Cesitli baglamlarda cevre, algi esiginin altinda etkide bulunur. Yani

subliminal sonuglar daha sik goriiliir.

6. Nesnel cevre ile algilanan gevre arasinda énemli bir fark bulunabilir. Kisilik,
etnik koken ve hatta o andaki miza¢ durumuna gore isleyen biikiilme

etkenleri ¢coktan beri bilinmektedir.

7. Cevre bir dizi zihinsel imgeler halinde 6grenilir ve biitiinlestirilir. Insan,
mahallesinin, kentinin, alistigt yollarin seg¢ici temsillerini gelistirir. Bu
temsiller onun giinliik ¢evresini kullanma ve hissedis bigimini etkiler. Bu
biligsel yapmin olusturulmasi, algilanan ¢evreyi yapilandirarak ve
kodlayarak yasam ¢ercevesini kullanmayi saglar. Goriilen diinyaya bir tiir

bigim veren iste bu igsellestirilmis ¢cevredir.

264 Jean Morval, A.g.e., 5.29
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8. Insan, gevreye simgesel bir deger baglar. Kendisi ve gergeklik arasinda

kiiltiirel mirasinin sekillendirdigi simgesel bir gevre olusturur.”?%

%5 A e, s.79
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2. BOLUM: GERCEKLIGIN YENIDEN INSASINDA
BILGISAYAR TEKNOLOJILERININ KULLANIMI:
EFEKT TEKNIiKLERIi

2.1. Efekt (Etki) Kavram ve Tiirleri

Ingilizce effect “bir eylemin sonucu, etki” sdzciigiinden tiiretilmistir. Latince
olarak effectus “icraat, isin sonucu” anlamu ile kargilanmaktadir. Latince efficere, effect
“icra etmek, bir seyi yapip ortaya ¢ikarmak” fiilinden tiiretilmistir. Latince bir fiil olan

“facere, fact” “yapmak” fiilinden ex+ onekiyle tiiretilmistir.2

Kavrami aciklamaya baglamadan oOnce siklikla karistirilan bir noktaya
deginmekte fayda vardir. Dilimize “etki” olarak ¢evrilmis olsa da, Ingilizceden gelen
“Special Effects” Ozel Efektler ve “Visual Effects” Gorsel efektler olarak dilimizde
karsihigin1 bulmaktadir. ingilizce-Tiirkce gevirilerden kaynaklandig: diisiiniilen hata

ise bu iki efekt tekniginin birbiri ile karistirilmasidir.

Iki teknigi de tanimlamak gerekirse “Ozel efekt, (sinema jargonunda
kisaca SPFX ya da SFX) film, televizyon, ve eglence sektdrlerinde yaygin olarak
kullanilan, normal yollarla yaratilmas1 miimkiin olmayan veya ¢ok riskli olan olaylari

yaratma yoludur.” 26’

Ozel efektler, gekim ile yapilir, bilgisayarla yaratilan imajlara dayali degildir.
Patlayan bir sey gercekten patlatilir ya da yikilan bina, maket de olsa, gercekten yikilir.
Oysa gorsel efekt ile yapilan patlamalar, sentetik partikiil sistemleridir, yikilan

binalarsa, 3 boyutlu modellenmis objelerdir.

Dolayisiyla gorsel efektler ile 6zel efektler arasindaki temel fark; gorsel

efektler bilgisayarlar araciligi ile islenirken, 6zel efektler sete yapilan eklemelerdir.

266 Etimolojituirkce, “Efekt”, www.etimolojiturkce.com, 20 Mart 2014
267 Vikipedi, “Ozel Efekt”, www.tr.wikipedia.org, 26 Agustos 2013
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Yasayan oOzel efektler, canli izleyicilerin Oniinde kullanilan efektlerdir.
Cogunlukla spor olaylari, konserler ve toplu gosterilerde kullanilirlar. Canli efektlerin
cogu lazer 1siklari, sis sahneleri, fisekler, konfetiler ve baloncuklar, maket veya kar

gibi diger atmosferik efektlerdir.

Izleyiciye sunulan birgok film ilgi ¢ekmek istemektedir, hitap ettigi kitleyi
sunmus oldugu iirlinlin basinda sikilmadan tutmak istemektedir. Bir filmi ilgi ¢ekici
kilan birgok unsur vardir. Bunlarin basinda yonetimi, senaryosu, kurgusu, oyunculari
ve oyuncularin ortaya koydugu performans vs. gelir. Ancak 6yle bir unsur vardir ki,
bu hem izleyiciyi ortaya ¢ikarilan {irline baglar, hem de izleyicinin izlerken filmin
gergekligini ve inandiriciliging arttirir. Bir {irlin izleyiciye ne kadar inandirici gelirse,
onu ne kadar gerceklige yakinlastirirsa, o kadar basarili olmaktadir. Bu, teknolojinin
getirilerinden faydalanan ve bireyin hayal giiciiniin sinir tanimayan bir diinyasinin

birlesiminden ortaya ¢ikmaktadir.

Eglence sinemasi -ki 6zellikle Hollywood Sinemasi- yapim kosullari, filmlerin
konular1 ve seyirci sartlari ile bilgi toplumunun sosyal-kiltirel durumunu hem
etkilemis, hem de aktarmistir. Dijital cagin getirilerinden biri olarak efektler, film
yapiminda giderek ilgi ¢ekmis ve toplum tarafindan filmlerde istenilen bir 6ge olarak

yerini almistir.

Efektler sinema sanatindaki gelismelerle paralel ilerler ve bu iliski artik
televizyon yapimlarinda da rol oynamaktadir. Bu 6zellikler inandiriciligi ve gorsel
zenginligi arttirmaktadir. Teknolojik gelismelerin sinemadaki en 6nemli ve en etkili

yansimasi efektlerdir.

Ancak sikilikla karistirilan bir noktaya deginmekte fayda vardir. Efekt kelimesi

Ingilizce kdkenli olup “etki” olarak dilimize gevrilmektedir.

90



Nasil olusturulmus olursa olsun, farkli unsurlarin bir araya getirilmesi ve
bunlarin bir biitiin olarak fotogercekci bir goriintiiye cevrilmesi dijital tasarim
sanatgisinin gorevidir. Sanatgi tiim bu teknikleri uygularken, sanki ayni anda, ayni1 151k

ayarlar1 ve ayni kamera ile ¢ekilmis hissini uyandirmak zorundadir.

2.1.1. Ozel Efekt

Bir filmdeki 6zel efekt, ekonomik olarak imkansiz olan ya da ger¢ek nesnelerin
kullaniminin ¢ok tehlikeli oldugu bir durumda, gergekligin bir yanilsamasini yaratmak

amact ile kullanilan herhangi bir teknik ya da cihazdir.®

“Ozel efekt galigmalar1 {i¢ temele dayanir: 1) Filmin siirekli olarak (pes pese)

cekilmesi gerekmez, her bir ¢ekim ayr1 ayri gerceklestirilebilir. 2) Cizimler, resimler ve

maketler gergekmis gibi goriintiilenebilir. 3) Gériintiiler birlestirilebilir.”?%°

Giliniimiiz sinema ve televizyon yapimlarimin yaraticiligl ve gelisimi 6zel

efektler sayesinde olmustur.

Sinema ve televizyon teknoloji tabanlidir. Iletisim kanallarinin da son yillarda
teknoloji temelli oldugunu diisiiniirsek yapimlarda en diislik teknolojiyi kullanmaya
kalksak bile belirli bir diizeyde teknolojik alt yapiya ihtiya¢ vardir. Belirli durumlarda
teknolojiye bagimlilik, sanatsal anlatimin kosullarini arttirmaktadir. Sinema endiistrisi
teknolojiyi, 1890’11 yillardan itibaren tiiretim maliyetlerini azaltmak, sinemasal
anlatimi1 genisletmek i¢in kullanmayr amaclamistir. Sinemasal anlam boyutunun
gelismesi icin teknolojinin kullanilmasi iki sebepten kaynaklanmaktadir: i¢ ve dis
endiistriyel rekabet. Renk, ses, genis ekran, 3D goriintii, animasyon gibi yenilikler,

sinemasal ortamda kendine 6zgii farkli bigimler yaratma diisiincesi ile diger gelisen

268 Wikipedia, “Special Effect”, www.en.wikipedia.org, 12 May1s 2013
269 James Monaco, A.g.e., 5.133.

91



eglence sektorii ve dzellikle televizyon ile rekabet etmek icin ortaya cikmigtir.?’®
Gorsel ¢esitliligi olan, dikkat ¢ceken teknolojinin yansimalarini gostererek teknigi n
plana ¢ikarmak, cogu filmin, 6zellikle 6zel ve gorsel efektlerin kullanildig: filmlerin

bilin¢li amac1 olmustur.

Fotograf 1 - Kralicenin Idamu.

Kaynak: Library of Congress, “The Execution of Mary Queen of Scots”, www.loc.gov
15 Mart 2014

Ozel efekt, sinema sanati ile birlikte gelismekte ve bu gelisme izleyiciye
yansitilmaktadir. Ozel efektin ilk kullanildigi 6rnek olarak 1895 yapimli “The
Execution of Mary Queen of Scots™ adli filmde Kraligenin idam sahnesindeki celladin
baltay1 tam indireceg8i anda ¢ekim durdurulusu, oyuncu yerine kuklasinin konularak
¢cekimin tamamlanmasi verilir. Bu silirecte sahnede yer alan diger oyuncular
yerlerinden kipirdamadan beklemislerdir. izlenildiginde gdze carpmasmna ragmen
basit bir teknik ile etkili bir sahne yansitilabilmistir. Gelisen siiregte film hilelerinin

tanindig1 zaman George Melies’in eserlerinde kullandig yillara dayanir.

“Ozel efektlerin babasi olarak bilinen George Melies, aslinda bir sihirbazdi. 1896’da
filmlerin yeni bir illiizyon araci oldugunu kavradiginda, géz yaniltici sahneler yaratmak icin
sinema teknikleri kullanmaya basladi. 1896’dan 1912’ye kadar olan sinema kariyerinde, en
dikkat cekicileri fantazi filmleri, 6zellikle “Aya Seyahat” (1902) olan bes yiiziin tizerinde kisa
film gekti. Roketin ayin tam goziinii vurdugu meshur sahnede roket boyanmig kartondandi ve

aydan ¢ikan yiiz de yogunlastirilmig tras kremi ile kaplanmis gibi goriiniiyordu.”?"

270 Mert Giirer, Sinemada Anlam Yaratma Araci Olarak Ozel Efekt, Kocaeli, Yiiksek Lisans Tezi,
2006, s.44

211 Tolga Guiney, Cinematic Realism And Digital Special Effects In Hollywood Cinema, Ankara,
Bilkent University The Institute Of Fine Arts, 1996, s.13-14
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Kullanilan teknikler basit olmasina ragmen o donem izleyicileri i¢in bir ilkti ve
saskinlikla karsilandi. Melies, sihirbaz olmasmin getirdigi beceri ile sahnede
gerceklestirdigi  gosterilerini, film hileleri ile izleyiciye yansitmistir. Maketler,
minyatdrler, durdur-oynat vs gibi basit teknikleri birgok filmine basar1 ile

uygulamistir.

“Sessiz sinema donemi boyunca yavas ve hizli hareket, silinmeler, ¢oziilmeler ya da
iist iiste bindirmeler gibi basit gorsel efektler ile bozulmus ve degistirilmis goriintiiler
kameranin dogrudan kullanimi ile elde edilmistir. Ayr1 film ¢ekimlerini optik olarak
birlestirmek ici sabit doseme teknikleri gelistirilmistir. Bu donemde ayrica hareketli doseme
islemleri de gelistirilmistir. Yeni goOriintii unsurunu oturtmak igin bir goriintiiniin sabit
bolgesini kapatmak igin tek bir dosemenin kullanildig1 prosediirlerin aksine, adindan da
anlasilacag gibi, kareden kareye degisen hareketli dosemeler, hareket eden cisimlerin ayr1 ayri

fotograflari ¢ekilmis, arka planlarla birlestirilmesine imkan verir.”%"

Birgok 6zel efekt uzmani ve yonetmen igin 6rnek olabilecek “King Kong”
filmi 1933 yapim1 Willis O’Brien imzasi tasimaktadir. Bu filmde yonetmen minyatiir
teknigini kullanarak, durdur-oynat (stop motion) ve optik hile teknigini kullanmistir.
Bu film giliniimiize kadar bir¢cok versiyonla sinema izleyicisine ulagsmistir. Ancak
donemin sartlarina ve kullanilan teknigin ilk olmas1 agisindan bakildiginda bu film
makyaj, maket ve minyatiir kullanimi agisindan diinya sinemasinda 6nemli bir yer

tutmaktadir.

“Ozel efektler genellikle istenilen sonucun normal yollarla elde edilmesinin fazla
pahali, fazla tehlikeli ya da en basitinden imkansiz oldugu durumlarda kullanilir. Genel tanim
orijinal film ¢ekiminin yapilmasindan hem Oncesinde, hem de sonrasinda yaratilan tiirde
efektleri kapsar. Cekim yapilirken kamera oniinde yaratilan ilk efekt tiirii genellikle mekanik

efektler olarak bilinir ve sette mekanik olarak yaratilan gesitli olay tiirlerine isnat etmektedir.

272 Mert Giirer, A.g.e., 5.46
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Bu grup yagmur, kar ve sis gibi dogal olaylarin yaratilmasi ve her tiir ve biiyiikliikteki yangin
ve patlamalarin prodiiksiyonu ve maketlerin, robotlarin ve ger¢ek boyuttaki modellerin, 6zenle

hazirlanmis makyaj efektlerin kullanimini kapsamaktadir.” 27

“Hafif ya da agir yogunluklu bir zemin sisi bir kuru buz sis makinesiyle kolayca
dretilir. Kuru buz kar gibi bir toz olusturmak iizere basing altinda dondurulmus kati
karbondioksittir. Su buzunun aksine kuru buz siv1 olarak erimeyip, direk gaza doniisiir. Bu gaz
son derece soguk olup havada bulunan su buhar iizerinde dondurucu gorevi goriir ve eriyen
buzun iizerinde bulut gibi buz kristalleri olusturur. Sis makinesi i¢inde kuru buz pargalar
elektrik 1siticil1 bir vantilatorle 1sitilir. Yogun beyaz bir buhar tiretilir ve bu makinenin 55 galon
(208,2 litre) kapasiteli deposunu doldurur. Daha sonra buhar makine operatorii tarafindan bir
hortum kullanilarak yere verilir. Buz sepetinin 100 pound (45,4-kg) kapasitesi oldugundan,
bol miktarda yere yakin sis elde edilebilir. Sis yere yakindir, ¢linkii karbondoksit gazi havadan
bir buguk kat daha yogundur, bu ylizden de daha agirdir ve sogutulmus su buharini da kendisi
ile beraber asagida tutar. Kuru buz sisi sahne zeminine, dekora ya da oyuncularin kostlimlerine

zarar vermez. Sis kaybolduktan sonra kalint1 birakmaz.”?’

Sis efekti yaratmanin en kolay yollarindan bir tanesi de sis filtreleridir. Bunlar
aslinda cercevelenmis goriintliyli dagitan, 6giitiilmiis cam pargaciklaridir. Bu filtreler
0zel islemlere tutulmus optik cam pargalaridir. Eger sahnede istenen sadece pus ise,

kameraya takilabilecek sis filtresi yeterli olacaktir.

“Sis filtrelerinin yapilarindan &tiirii var olan c¢esitli dezavantajlarinin  baslicasi,
goriintiiye atmosferik bir derinlik vermemeleridir. On plandaki bir cisim bu sebepten dolay1
arka plan kadar dagilmistir —ki bu etki dogal olmaktan oldukg¢a uzaktir. Geri planmi hafifge
odaktan atarak bu sorunun iistesinden gelinebilir. Bir bagska dezavantaj ise, sis deseninin
mercegin oniinde duragan olmasidir, ¢iinkii siste hi¢ bir dogal siiriikklenme yoktur. Kamera

gezdirilemez, ¢linkii sis deseni de kamera ile birlikte salinacaktir. Sis oturtulmusken, 6zellikle

213 Tolga Glney, A.g.e., s.4
274 Jack Imes, A.g.e., s.176
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aktoriin sac1 ya da elbisesi gibi bir cisme nem de eklenmis ise- sis filtreleri duragan yakin

cekimler igin yararhdir.”?"

Kullanilan efektler gilinliik yasamimizda rastlayabilecegimiz, kullanimi ve
edinilmesi kolay olan teknik ekipman ile rahatlikla ger¢eklestirilebilir. Bu kadar rahat
sahip olunan teknolojilerle film igerisindeki anlam biitinligii saglanilabilmektedir.
Kolay kullanima ornek olarak arilari uyusturmak amaci ile gelistirilen duman
puskirtiiciileridir. Ar1 dumani piiskiirtiiciileri kor haldeki ¢ok ince kémiir parcalari
uzerine olibanum reginesi pargalari 1sitilarak duman firetilir. Duman piiskiirtiiciileri
kiigiik bir yanma odacig1 ve dumani huni seklindeki bir hortum ¢ikisindan disari iten,

elle galistirilan koriiklerden meydana gelir.2’®

Gergeklestirilen her efekt beraberinde giivenlik ve maliyet gerektirmektedir.
Yanlig atilan bir adim dekora ve hatta insanlara zarar getirebilir. Bu ylizden
kullanilmadan once provalar yapilmali, tiim bu siireglerde yanginlara ve

zehirlenmelere kars1 kapsamli giivenlik 6nemleri alinmalidir.

Yagmur efekti, gecmisten giiniimiize 6zellikle duygusal yogunlugu fazla olan
filmlerde sik¢a kullan bir 6zel efekt 6rnegidir. Yapim Oncesinde ¢ekim i¢in zaman ve
mekan ayarlamalar1 yapilmasina ragmen film yansitilmak istenen mevsimler es
zamanl olarak c¢ekilememektedir. Es zamanli c¢ekilmek istenildiginde zaman ve
maliyet agisindan sikintilarla karsilagilabilinmektedir. Ama senaryo geregi yagmura
ihtiya¢ duyuldugunda istenen yagis1 yaratmak i¢in 6zel efektler boliimiine is diiser.

Boylece zaman ve mekan sorunsali asilmaktadir.?’’

Atmosferik efektler iginden en ¢ok kullanilan sis ve yagmur efektleri kullanilan
kar, firtina vb. diger atmosferik 6zel efekt teknikleri ile benzerlikler gostermektedir.
Hepsi de senaryo dahilinde kullanim olanagi bulunmakta ve izleyiciye yaz

mevsiminde kisi, kis mevsiminde de yazi yasatma imkani sunmaktadir. Gergekligin

275 Frank P. Clark, A.g.e., s.31
216 Ae., 5.33
27 Ae., 5.43
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tasviri ve bu tasvirin etkilerini yansitmakta en Onemli ara¢ olarak sinemada

kullanilmaktadir.

Ozel efekt sahne aksesuarlari; hafif agirlikli aksesuarlar, biiyiik boyutlu
aksesuarlar, bilimkurgu aksesuarlari vb. tasarlanmis aksesuarlar1 kapsamaktadir.
Sinema tarihince kullanilmis onbinlerce 6zel efekt sahne donaniminin iiretilme
yontemlerini bastan saymak miimkiin degildir. Bunun yaninda, burada baz1 kirilma
yaratma yontemleri Gzerine bir drnekler, mekanik sahne aksesuarlarinin modern

uygulamalarini ortak kullanim 6zelliklerin aktarmak igin faydali 6rnekler olacaktir.?’®

Sinemanin ilk doénemlerinde kullanim alam1 bulmaya baglayan kirilma
malzemeleri ¢esitli malzemelerin (alg1, borek ve ekmek hamuru, parafin, bal mumu,
regine, seker vb.) kullanilmas ile gergeklestiriliyordu. Kaliplar algida biiyiik miktarda
talasg ya da siradan kum ile yapilabilmekte, kirilmalar i¢in kalic1 dayaniklilik gerekli
olmadigindan sahil kumu bile karigtirilabilmekteydi, esneklik sonug bir darbede

parampargca olacak kadar kirilgan bir aksesuar elde edilmektedir.

Sinemada 6zellikle doviis sahnelerinin yogun oldugu filmlerde sise, bardak ya
da cam kirilmasi kullanilmaktadir. Yogun olarak western tirii filmlerdeki bar
sahnelerinde karsimiza ¢ikmaktadir. Sise, cam, vazo ve benzerlerinin yapiminda de iki
— li¢ pargali al¢1 kaliplar kullanilir. Kullanilacak tiim cam esyalar kaliplarindan
cikarilmadan O6nce suya batirilarak ¢ikarilma islemi kolaylastirilir. Cikarilirken ayrici

bir alete ihtiya¢ duyurulur.?”®

TUm bu sahne aksesuarlari, yikimlar temelde gercekligin bir tasviri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiir sahnelerin ne kadar siddetli ve ne kadar yogun
yasandigina ait kiiciik bir gorsel sovdur. Burada yapilmak istenilen sey aslinda
izleyiciye, gercek hayatta karsilasildiginda ya da daha Oncesinde tecriibe edilmis
oldugunda sahnenin tuhaf kagmamasini géstermektir. Yani bu kirilmalarin, kullanilan
bu ekipmanlarin gercekle karsilagtirildiginda onun bir yansimasiymis gibi durmasini

saglamaktir.

278 Mert Giirer, A.g.e., 5.62
219 Frank P. Clark, A.g.e., 5.65
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Ozel efektlerin kullaniminda dijitale gecilmeden &nce en sik basvurulan
yollardan biri de optik efektlerdir. Bu efektler kullanim alanlarina gore gesitlilik
gostermektedir. Optik efektlere hem kamera lensleri kullanarak hem de yansitici
aynalar kullanarak goruntuler Gzerinde gesitli oynamalar yapilabilmektedir. Goriintii
tizerinde deformasyon yapmak, cogaltmak ya da perspektif iizerinde oynamalar
yapmak miimkiin olmaktadir. Kamera Oniine konulacak minyatiirler ile goriintii
mekansal olarak tamamlanabilir. Aynalar kullanilarak mekansal ve zamansal ge¢is

olanaklar1 saglanabilinmektedir.

Yapim igerisinde ¢ekilmesi diisliniilen sahnelerde hareketin hizini belirtmek
icin cekilen karelerden bir kagi belirli periodlarda ¢ikartilir. Cekim sirasinda
istenmeyen cisimlerin planlarda yer almasini 6nlemek veya film karelerinden bu

cisimleri ¢ikarmak igin optik teknikler kullanilmaktadir.

“Zor bir kesme sorununun ¢éziimiine yardimci olmak igin editdrler ayna goriintiisii
tiretmek amaci ile bir ¢ekimin “flop” edilmesini isteyebilirler. Kameraya filtreler eklemek
giindiiz ¢ekilmis filmleri geceye c¢evirebilir, acik bir giinii sisli yapabilir ya da bulutlu bir

gokyliziine parildayan bir giin batimi verebilir. Basit kesme maskeleri anahtar deligi ¢ekimleri

ya da diirbiin ya da periskop goriisii yaratabilir.”?%

Cekim sirasinda birlestirilmesi miimkiin olmayan objeler boylece bir araya
getirilir. Ve inandiricilik saglanmaya calisilir. Cesitli gecis efektler ile kullanilan optik
hileler ile diger kareler arasinda anlamli bir baglanti saglanabilir. Oyuncularin
kullaniminda dikkat edilen devamlilik efektlerde de dikkate alinir. Boylece tist iiste

bindirilen karelerde senaryo ve metin kurgusu saglikl bir sekilde gerceklestirilir.?8!

280 Richard Rickitt, Special Effects, First Edition, New York, Billboard Books, 2000, s.58
281 Mert Giirer. A.g.e., s.67
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Optik lenslerin ve aynalarin kullanilarak yapilan sinema tarihinde 6nemli bir

yer edinen 1927 yapiml Fritz Lang imzali Metropolis filmine teknik olarak yakindan

bakmak gerekir.
Fotograf 2 — Metropolis Filmi Schiifftan Islemi
oyuncular ve sahnenin
minyatir bir kosesi

SRRy

parcali ayna

kamera

“Metropolis” filminden bir sahne

Kaynak: Mustafa Esad Tathipmnar, “A.g.e.”

“Schiifftan islemi, 6zel yapilmis aynalar kullanilmak suretiyle gercek
goriintiiniin bir kosesinde sanki devasa boyutta mimari yapilar varmig gibi gosteren bir
sinema teknigidir. Ismini Eugen Schiifftan adli Alman goriintii ydnetmeninden

almistir. Her ne kadar Eugen Schiifftan'dan 6nce de bu yontemin kullanildigina dair

Fotograf 3 — “Metropolis” filminden bir Fotograf 4 - “Metropolis” filminden bir
gorunt. gordnta.

Kaynak: Mustafa Esad Tatlipinar, “A.g.e.” Kaynak: Mustafa Esad Tatlipinar, “A.g.e.”
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kanitlar olsa da, bu yontem Eugen Schiifftan ile popiiler hale gelmistir.”28?

"Metropolis" filminin yonetmeni Fritz Lang, filminde oyuncularin devasa
boyuttaki gokdelenlerin oniinde goziikkmesini istemis. Bu gokdelenlerin minyattri
yapilmis. Schiifftan bu minyatiirlerle kamera arasinda 45 derecelik agiyla bir ayna
yerlestirmis. Bu aynanin bir parcasi saydam oldugu icin gergcek goriintii ile
minyatiirden yansiyan goriintii birleserek istenilen sonug elde edilmistir. Bu teknigin
gercekei goziikmesi i¢in oyuncular aynadan epeyce uzaga yerlestirilmistir. Boylece
filmde gercek boyutlarinda goziikmiiglerdir. Bu yontem, 20. yiizyilin ilk yarisinda
sitk¢a kullanilmasina ragmen giliniimiizde ‘“greenbox” tekniginin kullanilmasi
sebebiyle artik eskisi kadar sik kullanilmamaktadir. "Metropolis" filmi disinda Alfred
Hitchcock'in "Blackmail" ve "The 39 Steps" adli filmlerinde kullanilan bu yontem,
Peter Jackson tarafindan "Yiiziiklerin Efendisi: Kralin Doniisii" adli filminde de

kullanmistir. 283

Tim bu anlatilanlardan sonra konunun giris kisminda da bahsedildigi iizere
0zel efektler mekanik yollarla yapilan bir etki teknigidir. Bir maket yapilacaksa o
maket sadece o filmde kullanilmak iizere tasarlanmistir. Ornek vermek gerekirse Jaws
filminde kullanilan kopekbaligt maketi sadece o film ve devam filmlerinde
kullan1lmak iizere insa edilmistir. Insa edilmistir diyoruz ¢iinkii o maket igin birgok
sanatc1, biyolog ve makine uzmanlarindan yardim alinmistir. Maket gergegine uygun
yapilmis, yiizey kaplamasi yapilmis ve sudaki hareketlerini saglamasi iginde mekanik

pistonlar, hareket diizenekleri makete uygulanmistir.

Fotograf 5 - “Jaws” Filmi maketi. Fotograf 6 — “Jaws” Filmi kamera arkasi.

Kaynak: FilmmakerlQ, “Jaws”, www.filmmakerig.com, 22 Mart 2014

282 Mustafa Esad Tatlipinar, “Schiifftan Islemi”, www.teknosinema.com, 24 Temmuz 2013
283 Onder Senyapili, Sinema ve Tasarim, Istanbul, Boyut Matbaacilik, 2003, 5.90
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2.1.2. Gorsel Efekt

Dijital kompozisyonun kullanimi her gecen giin giderek artmaktadir. Bunun
temelde iki nedeni vardir. Ilki, CGI (Bilgisayarda olusturulmus gériintii) kullanimin
artmast ve her CGI unsurunun birlestirilmesi gerekliligidir. Teknolojinin strekli
gelismesi, yapimcilarin karsisina ¢ikan her yeni dijital sorunun c¢oziilebilmesini
saglamaktadir. Bu da, yapimcilarin her zamankinden daha iyi goriintiiler olusturabilme
isteklerini karsilamaktadir. Ayrica, bilgisayar pargalarinin ucuzlamasi, hizlanmasi ve
kullanilan dijital birlestirme yazilimlarinin daha etkili hale gelmesi de, CGI kullanimin

artmasina sebep olmaktadir.?4

Dijital kompozisyonun kullanimin artmasmin ikinci nedeni de dijital
birlestirme yazilimi ve araglarinin da CGI’den bagimsiz olarak ilerlemesidir. Bu da
gorsel efekt ¢ekimlerinin daha hizli, daha az maliyetli ve daha kaliteli olarak

yapilmasina imkan tanimasi anlamina gelmektedir.?®

Bilgisayar tarafindan olusturulan goriintii ile dijital birlestirme islemi genel
olarak t¢ alanda yapilmaktadir. Bunlardan ilki “basit CGI birlestirmesi” ki burada CGI
objesi olusturulur ve sahne igerisine koyulmaktadir. ikincisi; film yapimlarinda
giinimiizde daha ¢ok kullanilmaya baslayan bir teknik olan set extension (Setin
uzatilmasi)dir. Son olarak, hareketi analiz eden yazilimlarla olusturulan dijital hareket
verilerinin, istenilen objeye eklenmesi islemi, match move’ teknigi ile

gerceklestirilmektedir.28®

Basit CGI Birlestirmesi (CGI Kompozisyon): Dijital kompozisyonda
kullanilan en yaygin uygulamadir. En yiikseginden en diisiik bltceye sahip olan tim
yapimlarda kullamlmaktadir. Iki farkli gercek goriintii veya bilgisayar ortaminda
olusturulmus bir goriintiiye, gercek goriintiilerin yeniden bilgisayar yardimi ile

eklenmesi seklinde uygulanmaktadir. Arka plan nereden gelirse gelsin, tasarim

284 steve Wright, Compositing Visual Effects: Essentials for the Aspiring Artist, Oxon (UK), Focal
Press; 2 edition, 2011, s.2-3

2 A, 8.3

%6 Ae., 8.3
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sanat¢ist bu gorilintiileri bir araya getirerek fotogerceke¢i yapiyr olusturmak

zorundadir. 287

Fotograf 7 — CGI Gorlntusu.

Kaynak: Film Faculty, “Visual Effects Breakdown”, www.filmfaculty.com,
18 Ocak 2014

Gunumuzde CGI kompozisyon teknigi ¢ok gelismistir. Artik, 6zel efekt olarak
kabul edilen sis, yangin, atmosferik 1s1k oyunlar1 gibi mekanik 6zel efektler, bilgisayar
yardimi ile yapilmakta ve tekrar bilgisayar yardimi ile diger goriintii {izerine

eklenmektedir.

Setin Uzatilmast (Set Extension): Yapimci, senaryo geregi oyuncularinin
giinlimiize ulasmamis bir mekan igerisinde oyunlarini gergeklestirmesini isteyebilir,
tiim mekan1 yeniden insa etmek gibi zor ve pahali bir iglemi gergeklestirmek zorunda

kalabilirdi. Bu istek yapim biit¢esine oldukga biiyiik bir yiik getirebilirdi. Ancak set

BT Ae., 8.4
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uzatmasi teknigi ile ortaya ¢ikan bu olumsuz durum bertaraf edilmektedir. Istenilen
yapinin bir kisminin, 6rnegin sadece giris kapisi ucuz malzemelerle set igerisine insa
edilip, bilgisayar ve tasarim programlar1 yardimi ile geri kalan katman sanal olarak

tasarlanip goriintiiye eklenebilmektedir.

Fotograf 8 - Set Extension (Set Uzatmas).

Kaynak: Jon Elsdon, “Visual Effects”, www.jedigital.com, 26 Haziran 2014
Bu kii¢iik dokunus ile ortaya ¢ikarilan sanal mekan kamera acilari, atmosferi
ve 151k agilarinin ayarlanmasi ile orjinal goriintiiniin {izerine eklenebilmektedir. Bu
noktada Ozellikle hareketli ¢ekimlerde tasarim sanatcist oldukca dikkatli olmak
zorundadir. Clinkili hareket, arka planda yer alan sanal mekanin “gercekligini” yok
edebilmektedir. Bu durumda, hareket algilayict yazilimlar devreye girmekte ve arka

plan ile uyumlu bir sekilde galismasina yardim etmektedir.?®

28 Ae., S5
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Bu teknik kullanilmadan mekanin ortaya g¢ikarilmasinin zorlugu 8.resimde
goriilmektedir. Bu goriintiiniin ortaya c¢ikarilmasi i¢in, mekana uygun bir alan
bulunmalidir. Daha sonra senaryoda yer aldig1 sekli ile mekan yeniden inga edilmeli,
uygun atmosferi yakalayabilmek i¢in hava sartlarin1 gozlemlemek gereklidir. Tiim
ekipmani oraya tasimak ayr1 bir problem olarak karsimiza ¢ikacaktir. Bu siire¢ hem

pahali hem de zaman kaybidir.

Bunun yerine bulunan uygun bir mekan icerisinde istenilen gortntinin bir
kismi kaynaklara gore tasarlanmak ve yine senaryoda yer aldigi sekli ile
konumlandirilip geri kalan kismi tasarim sanat¢isinin eline birakilirsa, yukarida
sayilan problemler ortadan kalkacaktir. Set uzatilmasi teknigi ile biiyiik biitgelerin

olusmasi engellenmis olup zaman kayb1 da ortadan kaldirilabilmektedir.

Bu teknik tezin arastirma kisminda yer alan Sapartakiis televizyon dizisinin
mekan ingasinin hemen her kesiminde uygulanmaktadir. Teknigin basaril bir sekilde

uygulanmasinin sonucu arastirma kisminda detaylica anlatilacaktir.

Match Move: Bir yapim igerisinde goriintiilerin duragan olmasi, hareketli
sahnelerin az olmasi, izleyicinin ilgisini kaybetmesine neden olmaktadir. Yapim
unsurlarindan olan “aksiyon” izleyiciler tarafindan yapim icerisinde aranan dnemli bir

unsurdur. 28

Yapimcilar, kameranin sabit kalmasini pek istemezler. Kamerayr sahne
igerisinde dolandirmak, kalabaligin {izerinde gezdirmek ya da kahramanin etrafindan

dolandirmak yollarina giderek, goriintilyii hareketlendirmek isterler.2%

Eger ¢ekim hareketli bir ¢cekim ise kompozisyon i¢in bir sorun olmayabilir.
Ancak cekim hareketli ve bilgisayarda Gretilen gorlntli hareketsiz ise bu dijital
birlestirme sirasinda oldukga biiylik sorunlar ortaya cikarabilmektedir. Arka plan
kaymalari, goriintiiniin ¢oziiniirliigliniin ve biiyiikliigiiniin yetersiz oldugunda, hareket

sirasinda kamera kadrajindan ¢ikmasi ve hareket senkronizasyonu gibi sorunlar

289 Nese Kars, Herkes izlesin, Istanbul, Der Yaymnlari, 2003, s.37
2% Steve Wright, A.g.e., s.5
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yapimel icin ¢dziilmesi gereken konulardir. Iste bu noktada match move teknigi

yapimcinin yardimina kosmaktadir.

Fotograf 9 - Match Move Teknigi Uygulamasi.

Kaynak: Steve Wright, A.g.e., s.5

Fotograf 9 da kamera askerin etrafinda donmektedir. Asker tamamen

Bilgisayar ortaminda tiretilen bir goriintii (CGI) igerisinde yer almaktadir.

Match move iki asamal1 bir yapiya sahiptir. Amag, katman olarak nitelendirilen
bir goriintiiniin diger goriintli ile birlestirilmek istenmesidir. Match move yazilimi
birlestirilmek istenen kareler arasinda bir¢cok ortak noktay: analiz ederek, arazinin —
yani goruntinun- bir yapisin1 ortaya cikarmaktadir. Ortaya ¢ikan bu goriintii
tamamlanmamistir ancak diger goriintii ile birlestirilmesi i¢in yeterli referansa sahip

olmaktadir.

Ikinci asamada ortaya cikarilan {i¢ boyutlu arazi yapis1 ve kamera hareket
bilgileri animasyonu yaratacak tasarimcilara birakilmaktadir. Tasarimcilar, arazi
bilgisini li¢ boyutlu nesnelerin yerlestirilmesi i¢in referans olarak kullanmaktadirlar.
Eger match move yazilim ile elde edilen harita kotii ise, yerlestirilen objeler goriintii
icerisinde kayar ve gergeklikten uzaklagirlar. Bunun igin analiz iyi olmalidir. Son
olarak tiim analiz ve goriintiiler birlestirilerek, ortaya istenilen goriintiiniin ¢ikmasi
saglanir. Ancak dikkat edilmesi gereken noktalardan biri de atmosfer ve renk

uyumunun da saglanmus olasidir.?*

Match move yazilimlarinda dikkat edilmesi gereken en 6nemli nokta, goriintii
tizerinden referans olarak alinan noktalarin net ve uygun olmasidir. Bunun i¢in tasarim

sanatgilari, goriintiideki en koyu ve en acik noktalar1 se¢gmektedirler. Renk degerleri

BLAe., 8.6
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bu noktada daha az hareket ettigi i¢in sanal haritanin ¢ikarilmasi i¢in en uygun sonucu

verebilmektedir.2%?

2.1.2.1. Gorsel Efekt Teknikleri:

Giliniimiizde, gercek olmayan goriintiileri gercekmis gibi vermek, gercek
olmayanla gercek gorintlyu birlikte vermek, gergek goriintiiyli degistirmek vb.
olanaklidir. Bu tiir goriintiileri elde etmenin degisik yollar1 vardir. Asagida modern

gorsel efekt uygulama teknikleri yer almaktadir.

2.1.2.1.1. Yesil Perde Teknigi (Green Screen- Blue Box):

Yapimlarda, gercek bir sahneye bir aktorii yerlestirmenin ¢ok pahali, ¢ok
tehlikeli ya da fiziksel a¢idan imkansiz oldugu bir¢ok durum vardir. Yapimci, soz
konusu durumlarda, o aktorle pahali olmayan ve giivenli bir ortamda yapimi kayda
almak, daha sonrasinda da ger¢ek, pahali, tehlikeli ya da imkansiz arka planlarla

birlestirmek isteyebilir. Green screen-blue box teknigi bu kompozisyon ile ilgilidir.

Yesil perde/mavi kutu teknigi bilgisayarda iiretilen gorsellerden farkli bir dizi
zorluk icermektedir. Ciinkii tasarim sanatgis1 6ncelikle oyuncuyu, yiksek kalitede
kontrast olusturarak arka plandaki renkten ayirmasi gerekmektedir. Ayrilan bu goriintii

daha sonra kompozisyonun sahnelenmesi igin kullanilmaktadir.?%

Arka fon yesil veya mavi olabilir. Hangi renk uygulanmigsa teknik o isimle
anilir. Ancak her iki teknik de prensipte aynidir. Bilgisayar her bir karedeki arka plan
renginin ne oldugunu tespit eder ve aktorii (objeyi) arka plana yerlestirmek i¢in bir
kontrast olusturur. Sanatsal ve teknik zorluklar bu “matte” denilen goriintiiniin

olusturulmasindan sonra baslar. Cilinkii bu goriintiiniin diger goriintii ile birlestirilmesi

22 Ae. 8.6
23 Ae. 8.6
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icin yogun bir renk ve a¢1 diizenlemesi yapilmaktadir. Gozden kagirilin bir ayrint1 tim

calismay1 degersiz kilmaya yetecektir.

Fotograf 10 — Green Screen Teknigi

Kaynak: Gallery For, “Green Screen Before And After”,
www.imgarcade.com, 25 Aralik 2014

Fotograf 11 — Green screen tekniginin hatali uygulanisi.

irietta

Kaynak: School of Pro-Expressionism, “Green Screen: 10 Errors to Avoid”,
www.seamedu.com, 29 Aralik 2014
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Dikkat edilmesi gereken nokta, “matte”si ¢ikarilacak objenin arka plan rengi
ile ayn1 renkleri barindiran giysi giymemis veya aksesuar takmamis olmasidir. Cilinkii
bu noktada bilgisayar renkleri ayirt edemeyecegi i¢in ortaya basarisiz bir sonug

¢ikacaktir.

Bu teknigin ilk uygulamasini Amerikali bir goérsel efekt yonetmeni olan
Lawrens W. Butler, 1940 yilinda c¢ekilen “Bagdat Hirsiz” adli filmde
gerceklestirmistir. Butler, uygulamis oldugu bu teknige “Uclii cergeveleme yontemi’
adim vermis olsa da glnlimiizde blue box/green screen olarak taninmis ve

uygulanmustir.?%

2.1.2.1.2. Hareket izleme (Motion Tracking):

Motion tracking, match movingin kiiciik kardesi diyebiliriz. Match move ile
birlikte, tasarim sanatgis1 bir sahnedeki yiizlerce hatta bazen binlerce referans
noktalarini takip eder ve bu verileri kullanarak {i¢ boyutlu modeller insa eder. Bununla

birlikte ortaya {ic boyutlu kamera hareketi ¢ikar.?%

Fotograf 12 — Motion Tracking tekniginin dijitale aktarilisi.

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

www.zdnet.com, 02 Temmuz 2013

29 Onder Senyapili, A.g.e., 5.102
2% Steve Wright, A.g.e., s.7
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Ornegin bir logonun, hareket eden bir nesnenin iizerinde goriinmesi

istendiginde, hareket eden nesne motion tracking teknigi ile analiz edilir ve bu analiz

logoya bilgisayar yardimi ile eklenir. Artik logo, hareket eden nesne ile birlikte hareket

edecektir.

Motion tracking tekniginin bir¢ok uygulamasi vardir. Bunlardan en dikkat

¢ekeni MoCap denilen hareket yakalama islemidir. Motion tracking islemi daha ¢ok

iki  boyutlu bir nesnenin,
hareketli iki veya (i¢ boyutlu bir
nesneye uygulanisinda
kullanilmaktadir.?% MoCap
(motion capture) biraz daha
karmasik  islerde  kendini
gostermektedir. Insan yiiziiniin
duygular  karsisinda  almis
oldugu durumlar, bilgisayar

yazilimlarinda ortaya ¢ikarmak

oldukca zordur. Boyle bir islem

gercekligi ortadan kaldirabilecegi

Fotograf 13 - MoCap Teknigi Ornegi.

Kaynak: Avatar, “Motion Capture”,

www.avatarblog.typepad.com, 20 Mayis 2012

gibi yapimeiy: da, tasarimeiy1 da zor durumlara sokabilir. Ancak, ilk defa Iskogya’da

ortaya ¢ikan bu teknik insan yiiziinde yer alan tiim mimikleri, deri hareketlerini ve

insanin duygular1 karsisinda takindigi tiim tavirlar1 dijital olarak analiz ederek bir

hareket haritasi1 ¢ikarmaktadir. Bu harita {i¢ boyutlu bir objeye islendiginde ortaya,

analizi edilen tiim hareketleri taklit eden bir goriintii ¢ikacaktir. Bu teknik glinimiiz t¢

boyutlu animasyon filmlerinde oldukca sik kullanilmaktadir.?®’

2.1.2.1.3 Warping and Morphing:

26 Ae., s.7

297 Vikipedi, “Hareket Yakalama”, www.tr.wikipedia.org, 14 Aralik 2014
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Fotograf 14— Warping ve Morphing tekniginin uygulanis sekli.

Kaynak: Yinjie Huang, “Face Feature Detection and Face Morphing”,
www.eecs.ucf.edu, 18 Mayis 2013

Warping, harhangi bir piksel grubunun tutup ¢ekistirilmesine (yan yatirma,
bayatulmesi, kacultilmesi) yarayan bir tekniktir. Bu teknikle bir insanin goézlerini

biiylitmek, burnunu kiigiiltmek veya bir nesneyi egip bilkme etkisi saglanmaktadir.

Warp teknigini belirli bir bolgeye uygularken ayn1 zamanda bir sonraki plana
yumusak bir ge¢is yapilirsa buna morphing (doniistiirme) teknigi ad1 verilmektedir.
Ingilizce metamorphosis/degisim sozciigiiniin kisaltilmis halidir. En ¢ok bilinen &rnegi
1991 yilinda kayda alinan “Black or White” adl1 Michael Jackson klibidir. Bu yapimda

Jackson’in yakin plandaki yiizii devaml1 baska yiizlere doniismektedir.?%

29 Baha Kurtboganoglu, “Digital Imaging”, www.slideplayer.biz.tr, 18 Aralik2014
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Bu teknikte birbirine doniisecek iki resim arasindaki benzer noktalar bulunur
ve warping teknigi ile ¢ekistirilir ve bu sirada doniisiim (morphing) saglanir. Bu siire¢
cok hizli islediginden dolay1 sonug sadece doniisiimii tamamlanmig bir goriintii olur.
Insan-maymun, insan-kus, insan-vampir doniisiimleri en basit 6rnekleridir. Bilgisayar
sayisallastirilmig iki goriintli arasindaki eksik gortnttleri hesaplayarak iki goruntiniin
degismez noktalarinin igice geg¢mesini saglamaktadir. Terminator 2 filminde, bir

robotun demir parmakliklar arasindan gecisi bu teknik ile saglanmistir.

2.1.2.1.4. Bullet Time Shots (Flow Motion):

Bu teknigi, donmus goriintii iizerindeki kamera hareketi olarak agiklayabiliriz.
Gorilintli akigina gevrilebilir bir etki amaciyla kullanilmaktadir. Bu teknikte kamera
hizli hareket ettirilmektedir. Soldan saga, sagdan sola ya da yukarindan asagiya,
asagidan yukariya hareketler hizli bir sekilde gerceklestirilmektedir. Ayrica sahneler
agir gosterime olanak saglayan hizli ¢ekimle filme alinmaktadir. Bu ¢ekimler green

screen/blue box éniinde gergeklestirilmektedir.?%®

Fotograf 15 — Bullet time shot uygulama alani.

oy

Kaynak: Michael Zhang, Freezing “Time and Space Using a Bullet-
Time Rig of 100 Digital Cameras”, www.petapiksel.com, 24 Aralik 2012

29 Onder Senyapili, A.g.e., 5.130
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Fotograf 16 - Flow motion teknigi i¢in fotograf makinalarinin dizilisi.

Kaynak: Rooster Teeth, “Low budget Bullet-Time method”, www.roosterteeth.com,
28 Aralik 2013

Kameralar istenilen yliksek hizda hareket ettirme olanagi bulunamadig igin,
yesil ekranli bir stiidyoda set boyunca fotograf makinalar1 dizilmektedir. Aksiyonun
her saniyesinde sirayla devreye giren fotograf makinalari ayri ayri tek bir kare
gorlntiilemektedir. Bu kareler bilgisayara yiiklenir ve fotograf makinalarinin
saptayamadig1 ara kareler bilgisayarla olusturulmaktadir. Bu sekilde netlik kaybi

yasanmadan goriintiiniin hizlanmas1 veya yavaslatilmasi olanag elde edilmektedir. 3%

Yesil ekran hem oyuncularin bagli oldugu tellerin sonradan silinmesini
kolaylastirtyor hem de aksiyon sahnesinin arka planina istenilen goriintiiniin kolaylikla

yerlestirilmesine olanak saglamaktadir.

The Matrix yapiminda, izleyicileri etkileyen doviis sahneleri, havada
yiriimeleri, atilan kursunun hedefine dogru ilerlerken olusturdugu goriintiilerin

sahneleri bu teknik aracilig: ile yapilmustir.>0t

300 A e, 5132
301 A e, 5132
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Fotograf 17 — The Matrix. The  Matrix  yapiminda
oyuncular teller ile asili bir sekilde
doviismektedirler. Bu doviis sitili,
Hong-Kong yapimlarinin klasik doviis
sahnelerinin ~ yeniden  yorumlanigi

olarak da nitelendirilebilmektedir. 32

Kaynak: Signals Media Arts Centre, “The Matrix”,
www.signalsmediaarts.blogspot.com.tr, 19 Agustos 2013

2.1.2.1.5. Crowd Duplication (Kalabalik Kopyalama)

Kalabalik kopyalama islemi gliniimiizde yaygin bir sekilde kullanilan tekniktir.
Ozellikle savas sahnelerinde, spor karsilasmalarinda karsimiza ¢ikmaktadir. Yapimei
bir savas sahnesinde binlerce savasc¢inin olmasini ya da bir spor karsilasmasinin
verildigi bir sahnede triblinlerin tamamen dolu olmasini isteyebilir. Bu durumda
binlerce figiiran bulmaktansa elde olan figiiranlarin kopyalanarak sahneye eklenmesi
daha cazip gelmektedir.

Kalabalik kopyalama isleminde iki farkli yontem izlenebilir. Bunlardan ilki
direkt kopyalamadir. Direkt kopyalamada kamera, kalabaliktan uzak bir konumda yer
almaktadir. Bu konumlama ile sahne igerisine kopyalanan kalabalik, izleyici goziine
takilmamaktadir.  Ciinkii =~ kopyalanan  kalabalik  uzakta ve  ayrntilar

secilememektedir. 3%

Fotograf 18 de yer alan goriintiide, yesil renkle belirtilen kisim, kirmizi renkle
belirtilen kisma direkt kopyalama yontemi ile eklenmistir. Kamera agis1 yukarindan

ve uzak bir konumda oldugu i¢in akan bir goriintii icerisinde pek fark edilemeyecektir.

302 Ae., s.132
303 Steve Wright, A.g.e., s.10
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Kaynak: Alan Taylor, “Th hoto That Wasn’t What it Seemed”,

www.theatlantic.com, 07 Subat 2012

P )

e Moscow-Proes P

Ikinci yoéntem daha ¢ok yakin planlarin ¢ekimini gerektiren durumlarda
kullanilmaktadir. Burada detaylar daha ¢ok 6n plana ¢ikabilecegi i¢in kopyalanacak
kalabalik dagitir ve aralarda bosluklar birakilir. Bu bosluklara kalabalik igerisinden tek
tek kopyalananlar eklenir ve hareket zamanlamalar1 degistirilmektedir. Ornegin, asil
kopyalanan kisi ayakta seving gosterisi yapiyorken kopyasit oturur durumda yer
alabilmektedir. Kopya lizerinde giysi renklerinin degistirilmesi ile ayn1 hareketi birkag
saniye sonra yapacak farkli goriinlimlii kopya ortaya c¢ikmaktadir. Ayrica goriintii
hareketli ve goriintiiniin igerisinde izleyicinin dikkatini dagitan baska unsurlar oldugu

icin, izleyici blyuk bir oranda kopya oldugunu anlamayacaktir.3%4

Kalabalik kopyalama teknigi giiniimiizde reklamlar, siyasi propagandalar, spor
kargilagmalari, donem yapimlarinda ki savas sahnelerinde, halka hitap sahnelerinde

sikca bagvurulan bir yontemdir.

304 Ae.,s.11
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Fotograf 19 — Kalabalik kopyalama 6rnegi.
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on Breakdown”, www.youtube.com, 12 Temmuz 2014

Kaynak: Val VFX, “Crowd Duplicati

2.1.2.1.6. Atmosferics (Atmosfer Etkisi)

Atmosfer etkisi, bir bagka dijital kompozisyon efekti olarak karsimiza
cikmaktadir. Atmosfer etkisi ile anlatilmak istenen sis, kar, duman, yagmur, 151k
huzmesi, lenslere yansiyan 1s181n ortaya ¢gikardigi haleler vb gibi dogada bulunabilecek
yapila bilinecek etkilerdir. Dogal yontemlerle yapabilecekken neden dijitale
basvuruldugu sorusunun cevabi ¢ok ¢esitlidir. Ornegin, karli, yagmurlu bir sahnenin
cekimi i¢in dogal hava olaylarim1 beklemek yapimci igin pek mantikli gelmeyebilir.
Hem zaman kayb1 hem de bu doga olayini1 yakaladiktan sonra olacaklar1 kestirememek

riskli bir durum olusturabilmektedir.

Fotograf 20 — Atmosfer efekti
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Kaynak: Steve Wright, A.g.e., s.12

Ayrica set calisanlar1 ve kameramanlar i¢in ¢ok zor durumlar ortaya
cikarabilmektedir. Bunun yerine her seyini kontrol edebileceginiz yapay, dijital

atmosfer etkileri hem yapimci hem de set galisanlari igin rahatlatici bir unsurdur.3%®

Fotograf 20’de sis efektinin dijital olarak eklenme sekli gosterilmistir.
Atmosfer etkisi ile kayda alinmak istenilen goriintiiler {izerinde istenilen giin

icerisindeki zaman, mevsim, kaotik plan vb gibi etkiler kolaylikla saglanabilmektedir.

2.1.2.1.7. Rotoscoping:

Max Fleischer tarafindan 1915 de bulunan bu teknik, ger¢ek hayattaki

hareketleri birebir aktarmaktadir. Calisma mantig1 su sekildedir;

"Bir kamera "live action" bir sekansin her bir gercevesini 1gikli bir ylizey lizerine
yapistirdig bir kagida kopyalar. Sonra ¢izer diger ¢erceveye ayni islemi uygular. Bdylece bu
sistem "live action" olarak kaydedilmis hareketlerin animasyon kagidina aktarimimi miimkiin
kilmis ve tam anlamiyla gergekei bir goriiniimi saglamisti. Artik animasyon karakterleri

gercek bir aktor gibi hareket edebilecekti"3%

Gergekligi yansitma konusunda olduk¢a basarili olan teknik daha sonra,
gerceklik algindan uzaklasmamayi1 kendine ilke edinen Walt Disney tarafindan

kullanmaya baslamaktadir. Fleisher, rotoskopu “live action” animasyon

5 A, 812
306 |_eonard Martin, Of Mice and Magic: History of American Animated Cartoons, UK, Penguin
Books Ltd, 1994, s.84
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kombinasyonlart i¢in kullanirken, Disney Stiidyosu hareket analizi igin kullanmaya

baslayacaktir.3%’

Gergeklige ulagsmayir hedefleyen yapimcilar igin rotoskop teknigi, resim
sanatinin gerceklige yakinlastigi yagli boya tekniginin bulunmasi ile esdegerdedir. Bu
iki teknik gelismeye ve gergeklige giden yolda sanatgilara biiylik kolayliklar

saglamistir.

Rotoskop tekniginde, goriintiideki hareket eden nesnenin oradan cikarilip
bagka bir goriintii lizerine eklenmesi olduk¢a zahmetli bir istir. Eger goriintii, yesil
perde ile kayda alinmigsa orada rotoskop degil “chrome Key” islemi yapilir ve nesne
kolaylikla arka plandan c¢ikarilir. Ancak tek rengin olmadigi, karisik sahnelerdeki
goriintiiniin ¢ikarilma islemi kare kare, tek tek el ile yapilmaktadir. Yapilacak tek bir

hata istenilen sonucu vermeyecektir.

Fotograf 21 — Rotoskop teknigi.

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

www.gorselefekt.net, 1 Kasim 2014

Fotograf 21 de, sporcular kare kare filmden ayrilmistir.
2.1.2.1.8. Wire Removal (Tel Kaldirma):

Asya Sinemasinin doviis sahnelerinde sik¢a kullanilan bir tekniktir. Aktorler,

teller ile baglanarak, havada dans ediyormusgasina doviis sanatini icra etmektedirler.

307 Ozge Samanci, Animasyonun Onlenemez Yiikselisi, Istanbul, Istanbul Bilgi Universitesi Yay.
2004, s.43
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Son yillarda efekt tekniklerinin gelisimi ile de bir ¢ok iilke sinemasinda yerini alan bu
teknik, ¢ekimi imkansiz olan sahnelerde kullanilmaktadir. Cok dik bir kayaya tirmanis,
ucan kahramanlar, ¢ok giiclii kahramanlarin doviis sirasinda karsisindaki figiirana
vurdugunda ortaya ¢ikan giicii sembol edebilmesi i¢in, figiiranin metrelerce geriye
stiriiklenmesi vs gibi sahnelerde bu teknik sik¢a kullanilmaktadir. Bu teller guvenlik

dolayisiyla da kullanilmaktadir.3%®

Fotograf 22 - Wire Removal tekniginin uygulama agamasi.

Kaynak: Rick Marshall, “How digital face mapping helped time (and Falcon) fly in The
Winter Soldier”, www.digitaltrends.com, 06 Subat 2015

Genelde yesil perde arka planli yapilan ¢ekimlerde, teller keyleme teknigi ile
efekt sanatgilar1 tarafindan bilgisayar yardimi ile zeminden ayrilir ve senaryoya uygun

bir arka plan yerlestirilir.

Arka planin yesil perde olmadig1 zamanlarda, efekt sanatcis1 bu isi kare kare,

tek tek halletmek zorundadir ki bu is oldukga zaman ve emek isteyen bir ¢alismadir.3%°

308 Wikipedia, “Wire Removal”, www.en.wikipedia.org, 24 Nisan 2014
309 Steve Wright, A.g.e., s.13
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Fotograf 23 — Wire Removal tekniginin yesil perde olmadan uygulama asamasi.

CoAT L VAT L
Kaynak: Rick Marshall, “How digital face mapping helped time (and Falcon) fly in The
Winter Soldier”, www.digitaltrends.com, 06 Subat 2015

Tel kaldirma islemi, modern tekniklerle, Industrial Light and Magic sirketi

tarafindan 1986’da kayda alinan Howard Duck yapiminda kullanilmistir.31

2.1.2.1.9. Scene Salvage (Sahne Kurtarimi):

Sette istenilen seyler kaydi alindiktan sonra, bazen negatifleri (zerinde
problemler ortaya ¢ikabilir. Kamera govdesinde arizali bir parca, kamera mercegine
diisen istenilmeyen bir yansima ya da negatifler iizerinde nemlenmeler kayittaki
goriintlileri bozmus olabilir. Yapimct bu durumda yiiksek {icretlerle anlastigi
aktorii/aktrisi ¢agirip, ayni sahneyi ¢ektirmek istemez. Bu hem zaman hem de para

kaybr olacaktir. 3!

310 wikipedia, “Wire Removal”, www.en.wikipedia.org, 24 Nisan 2014
311 Steve Wright, A.g.e., s.14
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Bu durumda yapimeci, teknolojin saglamis oldugu imkanlardan faydalanarak
negatif goriintiileri laboratuvara getirir ve bahsi gecen hasarli kareleri dijital olarak
diizeltme yoluna gidebilir. Bu islem bir¢ok dijital kompozisyon araci/yazilimi ile

yapilmaktadir.

Fotograf 24 — Hasarli sahnelerden iki kare (1s1k ve ¢izik hatasi).

Kaynak: Steve Wright, A.g.e., s.14

Bu islem basit ya da degersiz goriilebilir ancak uygulanan tekniklerle yapilan

kurtarma iglemi ¢ogu kez yapimciyr maddi yiikten kurtaran dijital bir tekniktir.

2.1.3. Ses Efekti

Her ne kadar gozden kagirilsa da ses bir film yapimi i¢in degerli unsurlar
arasinda yer almaktadir. Ses en az gorsel 6geler kadar, mekanin gercekligi konusunda

ikna edici olabilir ya da ger¢eklige miidahale edebilir, onu yikabilir.3*?

1930’Iu yillara gelindiginde sinema kendini biiyiik 6l¢iide kanitlamisti. Bir
yandan filmlerin sanatsal bir iiretim araci oldugu yayginlasirken bir yandan da filmler
araciligi ile yapilacak propagandanin 6nemi vurgulanmaktaydi. Birinci ve ikinci diinya
savaglar1 arasinda sinemayi, yapimlar1 bir propaganda araci olarak kullanmay1
amaclayan orgutler kuruldu. Kurmaca filmler kitlesel seyirciye ulastiriimaya

calisilirken, haber filmi niteligi tagiyan yapimlar da sahnede boy gostermeye basladi.

312 Robert Edgar, John Marland, Steven Rawle, Film Dili, istanbul, Literatiir Yayinlari, 2012, s.166
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Sinemanin yaklasik otuz yil siiren sessiz donemi 1927 yilinda sesin goriintiilere eslik

etmesiyle son buldu.3"

Gergi 0 zamana kadar filmlere eslik etmesi amaciyla ses kullaniliyordu. Sinema
salonlarina konulan bir piyano esliginde film gosterimdeydi. Ancak film seridi {izerine
eslemeli olarak yazilan diyalog, ses efekti, miizik ve dis seslerin kullanimi 1930’Iu

yillarin basinda yayginlasti. 314

2008 yilinda yapilan bir kesfe gore, ilk ses kaydr Parisli Edouard-Leon Scott
de Martinville tarafindan 9 Nisan 1860 yilinda yapildi. Fakat Scott de Martinville
yaptig1 ses kaydini dinleyemedi; Onun bu kaydi 27 mart 2008 tarihinde ¢ozilerek sese
dontstiiriilebildi. Bu kayittan 17 y1l sonra Thomas Edison ses kaydi yapt1 ve yaptigi
bu ses kaydin1 daha sonra dinleyebildi.

Fotograf 25 - Fonotograf. Edouard-Leon  Scott  de

Martinville’in bulusu olan
Fonotograf’in ilk patenti 1857
yilinda alinmustir. Ik insan sesi
kaydedilene kadar ii¢ yil gegmesi
gerekmistir. Glinlimiizde Fonotograf

“Amerikan Tarihi Ulusal

Mizesi”’nde sergilenmektedir.

Kaynak: First Sounds, “A.g.e.”

Martinville Fonotograf adimi verdigi icadi ile sesi goriilebilir bir hale
dontstiirebiliyordu. Ama kullandigi yontem sadece ses dalgalarini gostermeye
yartyordu. Martinville kaydettigi sesi tekrar dinleyemiyordu. Martinville’in kaydettigi,
Fonotogram olarak adlandirilan goriintiiler bilgisayar teknolojisi kullanilarak ancak 27

Mart 2008 tarihinde anlasilir bir sekilde dinlenebilen bir sese déniistiiriilebildi.3™

Edison ve donemin mucitleri silindir ya da plak {izerine yazilmis sesi goriintii

ile eszamanl1 oynatabilen makineler yapmislardi. Hatta bu makine ilk sesli film olarak

313 Nilgiin Abisel, Sessiz Sinema, Ankara, De ki Basim Yayim, 2003, 5.307
314 |vor Montegu, Film World, Middlesex, Penguin Books, 1964, .58
315 First Sounds, “Edouard Leon Scott”, www.firstsounds.org, 26 Agustos 2013
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kabul edilen Alan Crosland’in 1927 yilinda kaydettigi “Caz Sarkicisi” filminin ses
tekniginin alt yapisini olusturmustu. Daha Onceki denemelerin ilgi ¢ekmemesine
karsilik bu film parlamisti. Nedeni ise filmde iinlii bir ses sanatgisinin oynamasi olarak
goriilebilirdi. Bu film, bir¢ok sirketin ses unsuruna yapacaklar1 yatirnmin kat kat

karsiligini alabileceklerini gdstermisti. 3

Bu tarihten sonraki yirmi yil boyunca sinemacilar, setteki sesleri
kaydedebilmek igin gerekli iri ve gurultili elektro-mekanik teghizatlarin neden oldugu
sorunlarla ugrasti. Kisa siire i¢cinde gelistirilen ve tasinabilir optik ses kaydediciler

kullanildiginda bile dis cekimlerdeki kayiplar hayal kiriklig1 yaratiyordu. 3’

Ancak 1940’larin sonuna dogru manyetik ses kaydedicilerin gelismesi ve
transistorun kullanimi ile sorunlar ¢6ziilmeye baslandi. Cilinkii bant, filmle calismaktan

daha kolaydi. Transistorun kullanimi cihazlarin boyutlarin1 6nemli 6l¢iide kiigiilttii.

Ayn1 zamanda manyetik bant optik ses kusagindan daha net ve temiz bir ses
kaydetmeye olanak sagliyordu. Bunun yerinde bir nedeni vardir: Optik ses kusaklari
hizla basilip kolayca goriintli kusaklariyla bir araya getirilebilir, oysa manyetik ses
kusaklarinin ayr1 ayr1 kaydedilmesi gerekir. Daha da oOtesi optik ses kusagi
teknolojisindeki son geligsmeler, giiniimiizde manyetik kaydin sahip oldugu kimi
avantajlarim optik ses kaydina uydurulabilecegini ortaya koyuyor: Degisir yogunluk
ve tona sahip olan optik ses kusaklari olumsuzluga yol acabilecek islemlerin yan
etkilerini gidererek daha kaliteli bir ses kaydmi saglayacak {iglii ve ¢oklu ses
sistemlerine uygulanabildiler. Ancak isleme, kurgu ve bilestirme agisindan avantajlara
sahip olmas1 nedeniyle manyetik bant, sette ve laboratuvarda tercih edilen ses sistemi

olarak kalmaya devam etmistir. 8

Sesin, filme alinan goriintiiden fiziksel olarak ayri bir banda kaydedilmesi
nedeniyle, sesi ve goriintiiyli eslemenin birka¢ yolu vardir. Bu, ya dogrudan mekanik
bir baglantiyla ya zamanlamali vurgu (timed impulse) tasiyan elektrik kablo

baglantilariyla ya da kristalli saat kullanarak, kesin bir zamanlamali vurgu iireten

316 Nilgtin Abisel, A.g.e. s.308
817 James Monaco, A.g.e., 5.123-124
318 Ae., 5.124
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kristal esleme jeneratoriiyle yapilir. Bu vurgu iki ayri motorun hizlarini diizenleyerek
bunlar1 tam egleme (senkron) konumunda tutar. Ses kaydi daha sonra, perforelerin
kurgu surecinde gereken zamanlama (timing) Uzerinde tam denetim sagladigi
manyetik olarak kaplanmis filme aktarilir. En sonunda gosterilen film kopyasi,

genellikle optik, bazen de manyetik olarak sinyali nakleder.3°

Stereoskopik gorintuler, kendi degerlerini 6nemli dlglide azaltan 6zel psi-
kolojik ve fiziksel sorunlara maruzken, stereofonik ses goreceli olarak bu sorunlardan
bagimsizdir ve bu nedenle ¢ok daha caziptir. Her yonden gelen sesleri duymaya
alisigizdir. Seslere yonelik secici dikkatimiz olsa da, bir goriintiiye odaklandigimiz
gibi bir sese dogrudan odaklanamayiz. Filmin sesi isitsel ¢evreyi tumiyle yeniden

Uretebilir.

Yillardir film ses teknolojisi, ses teknolojisinin gerisinde kalmisti. Bir ¢ok film
tek boyutlu (monophonic) ses kusaklariyla gosterildi. Uzun siire sonra kayitlar i¢in
stereo standart haline geldi. Ancak 1980'lerin baslarinda, sinema salonu sahipleri sesin
yeniden tUretiminin kaliteli hale gelmesine daha fazla 6zen gostermeye basladilar.
Dolby ve Sony temel ham filmin iizerine ¢ok kusakli ses kaydi i¢in daha geliskin
uygulamalarin Onciisii oldular. George Lucas'in THX sistemi geliskin ses sistemleri
icin standart olusturdu. 1990'larin ortalarinda sesin geliskin yeniden tiretimi sinema

salonlari i¢in 6nemli bir pazarlama avantaji olmustu. 2

Sinema teknolojisine sesin dahil olmasi, sadece yapim siirecine yenilik
katmasinin disinda artik yeni yeni talepleri de pesinden getirmistir. Filmler artik biiytlik
stiidyolarda seslerin rahatlikla kaydedilebilecegi ortamlar1 ortaya ¢ikarmigtir. Boylece
cekilen efektlere dig ayarlamalarda kolaylikla eklenebilmekteydi. Arka plan
projeksiyon sistemi gelistirilerek ayri1 olarak fotograflanan goriintiilerin oniinde canli

hareketlerle birlestirilmistir.32

319 Ale., 5.124
320 Ae., 5.125
321 Mert Giirer, A.g.e., s.71
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Fotograf 26 - Ses kayit teknolojisinin gelisimi.

Kaynak: Saksafon, “Gegmisten giiniimiize ses kayit formatlari ses ve miizik kayit
formatlar1 evrimi”, www.saksafon.org, 23 Aralik 2013

Sesin sinemaya yeni bir boyut kazandirdig: tartisilmaz bir gercektir. Sinemanin
en iyi sesli filmleri incelendiginde, goriintlinilin yani sira sesin de sinemaya yepyeni bir
varsillik kattig1 gézden kagmaz. Ses her seyden Once yapimi gergcege daha c¢ok

yaklastirmigtir. Ozellikle konusmalar1 ve dogal seslerin bu gergekgiligi saglamakta
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biiyiik bir faydasi vardir.®?? Altyazilar, arayazilar yapimin akigmn biitiinliigiinii

bozdugu i¢in sesin yapimlarla birlikte kullanilmas1 bu aksaklig1 ortadan kaldirmastir.

“Gorme duyumuz ile igitme duyumuz arasinda temel farklar vardir. Goriis alanimiz
sinirly, isitme alanimiz ise daha genistir. Insan gozii 120 derecelik bir alan1 kapsamaktadir, bu
alanin disinda kalan kisimlart gorebilmek icin o yana dogru yonelmek gerekmektedir. Oysa
isitilebilen sen hangi yonden gelirse gelsin, isitme duyumuzca algilanabilir, bunun icin ses
kaynagina yonelmemiz gerekmez. Ayrica isitme duyumuz zihinde bir se¢cme yapmayi
gerektirmektedir. Herhangi bir sesi algilayabilmemiz o anki ruhsal durumumuza baglidir.
Televizyonun agik oldugu bir odada kendimizi herhangi bir ise verdiysek artik o sesi
duymayabiliriz. Ya da tam tersi kendimizi bir ise verdigimizde o an dikkatimizi ¢eken sese

yonelir ve elimizdeki isi birakabiliriz.” 32

Isitme duyumuzun &zelliklerine karsi sinema ve televizyon yapimlarinda
kullanilan mikrofon aymi 6zellikleri géstermez. Yani secici davranamaz. Sesleri ayirt
etmeksizin ¢evresindeki tim ses sinyallerini toplar ve kaydediciye aktarir. Mikrofon

nereye yerlestirilmisse, ses kaynagina gore konumu neresiyse sesi ona gore alir. 324

Bu sebepten dolay1 yapimi ortaya ¢ikaracak kisi, goriintiilerde yaptig1 segcmeyi
de seste yapmak zorundadir. Bunun i¢in isitme duyumuzun bize sagladigi dramatik
etkileri saglamak icin ¢aba gostermek zorundadir. Ayrica yapimer goriintii ile sesi

algilamamiz sirasinda goriintii-ses iligkisini saglamak zorundadir.

Ses, seyirciye izledigi diinyanin 360 derece oldugu yanilsamasini yaratabilir.
Ses, seyircinin kalabalik bir restoran ya da gece kuliibii gibi giiriiltiilii mekanlarda bile
diyaloglar1 agik ve net bir sekilde duymasi i¢in ¢ogu zaman konumlandirilmis ve

yonlendirilmis bir bigimde sunulur. Karakterlerin kaydediciye olan yakinliklar1 ya da

322 Nijat Oz6n, Sinema Sanatina Giris, istanbul, Agora Kitapligi, 2008, s.143-144
32 Ae., s.145
324 Ae., s.144
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uzakliklarina bagli olarak kaliteli veya az kaliteli, algak olarak duyulabilir. Bu yiizden

sesin de tipk1 goriintiiniin oldugu gibi bir perspektifi vardir.3®

Ses kabaca iki kategoriye ayrilabilir; Diegetik olan ve Diegetik olmayan ses.

“Diegetik ses, hikaye diinyasinin i¢inden gelen her tiirlii sesi kapsar:
o Karakterlerin sesi.
e Ses efektleri, kadraj iizerindeki ve disindaki sesler.

e Miizik kutusu ya da enstriiman vb. kaynagi hikaye diinyasinin igerisinde belli

olan muzikler.
Diegetik olmayan ses (a¢iklama) ise, hikaye diinyasina ait olmayan seslerdir:
e Anlatici st sesi.

e Dramatik ya da hayali ses efektleri.

e Film fon miizigi.” 3%

Bunlar canli olarak icra edilen ya da yapim sonrasi agsamada iiretilen seslerle
karistirmamak gerekir. Diegetik sesler de genellikle yapim sonrasi asamada filme
eklenir. Kimi sinema yapimlari geleneksel olarak dublaj ve sonradan eslesme seslerle

calisirlar.

Robert Altman sesi kullanma konusunda kendine 6zgu ve gergekgei bir yontem
gelistirmistir. Altman, kalabalik kadrolu filmleri yonetmistir. Altman sesi, oyuncularin
takt11 radyo mikrofonlarla kaydetmistir.®?” Boylece, bir filmi izledigimiz zaman, sesin
birgok ayr1 karakterin diyaloglarindan olustugunu fark ederiz. Bazen de, karakterleri

kadrajda goriiriiz ama kadraj disindan gelen sesi dinleriz. Tiim bunlarin bir araya

%25 Jane Barnwell, Film Yapiminin Temelleri, {stanbul, Literatiir Yaymnlari, 2011, s.166
3% Ae., 5.167
327 Ae., 5.167
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gelmesiyle, karakterlerle ve kadraj disinda olan ya da anlati i¢in gerekli olmayan

bitmek bilmeyen olaylarla dolu 360 derecelik bir mekan duygusu yaratilmis olur.

Sinema da isitme duyumuzla algiladigimiz dogal olay1, ses genel terimiyle
adlandiriniz. Ama bu sesler gerek degisik o6zellikleri gerek kaynaklar1 gerek film
tizerinde gerceklestirilmeleri gerekse sinemadaki yerleri bakimindan baslica iice
ayrilir.3?® Izleyiciye dogrudan dogruya bilgi aktaran, olay hakkindaki yorumlari
aciklayan sozler, olaylarin yagandigi mekana ait veya o mekanda bulunan nesnelerin
kendilerine has ¢ikarttig1 ve efekt olarak adlandirilan dogal sesler ve olay1 vurgulayan,
mekan icerisindeki hikayenin biitiinliigiinii, duygusunu 6n plana ¢ikartmayi amaglayan

muizik.3%

Nese Kars, “Herkes Izlesin” adli kitabinda sesin yapimlara yaptig1 katkinin

dramatik bir 6ge olarak kullanim amaglar1 sdyle agiklanmistir;

e “Dogal Ses; verilmek istenilen mesaji dogrudan dogruya aktaran yalin

konusma sesleri, diyaloglar, anonslar vs.

e Yorumlayici Ses; anlatiy1 dramatik agidan giiclendirmek icin izleyiciyi duygu
ve disiince agisindan etkileyen sesler, heyecanli sahnelerde kalp atigini

belirten vurgular.

e (Cevresel Ses; olaylarin gectigi mekanlar1 belirtmeye yarayan sesler, sokak

sesleri, havaalanindaki ucak sesleri.

e Simgesel Ses; konuyu mekan, zaman ve nesne agisindan agiklayan ses. Sabah

oldugunu belirtmeye yarayan ¢alar saat, yagmuru belirten gok giiriiltiisii.

e Oykiindiiriicti Ses; belirli bir nesneyi taklit eden ses.

328 Nijat Ozon, A.g.e., 5.146
329 Nese Kars, A.g.e., s.131
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e Ozdestirici Ses; bir program, bir film veya konu ile 6zdeslesen sesin
duyulmasiyla ayni seyi yeniden hatirlatmak. Yapim sirasinda kullanilan

efektler.

e Ogzetleyici Ses; daha &nceden duyulan sesleri animsatmak icin kullanilan

sesler. Program tanitimlari.

e Birlestirici Ses; gegisleri saglamak i¢in kullanilan sesler. Program gegis

mazikleri.

e Siralayict Ses; konuyu dramatize etmek igin seslerin kurgu yoluyla birbiri

arkasina eklenmesi. Bantlarin hizli sarilmasi ile elde edilen genellikle komik

gelen anlagilmayan sesler.” 3%

Ses efekti stiidyoda yaratilan ya da ses kiitiiphanesinden saglanan sozlii
olmayan seslerdir. Ses bandinda bir dizi efekt, seving, mutluluk ya da korku gibi farkli
duygular1 vermek igin gériintii ile birlikte kullanilir. Ornegin arka fondaki insaat
malzemelerinin verdigi etki ile kus civiltilarinin verdigi etki farkli olacaktir. Bunlar
izleyicinin ses ve goriintii arasindaki hemen bir iliski kurmasi i¢in elverigli kisa
yollardir. Ornegin gerilim filmlerinde merdivenin ¢ikardig1 gicirt1 ya da gecenin
ilerleyen saatlerindeki kapi sesi sahne ile izleyici arasinda duygusal bir bag

olusturabilir. 33

Sonug¢ olarak ses ve ses efektleri goriintiiyli daha inandirici ve gercege
yakinlagtirarak mesajini iletmeye ¢aligsmaktadir. Teknolojinin hizla ilerlemeye devam
ettigi cagimizda ses artik goriintliniin ayrilmaz bir parcgasi haline gelmistir. Bilgisayar
teknolojisi sayesinde dogada karsilasabilecegimiz her tirli ses “ses yazilimlar1”
sayesinde rahatlikla elde edilmektedir. Bu yazilimlarin kiitiiphanesinde bulunan
binlerce ses efekti yapimcinin kullanmak istedigi sahnelere eklenerek goriintii ile

birlestirilmektedir.

30 Ace., 5.131-132
331 Jane Barnwell, A.g.e., 5.167
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Ses efektleri insanlarin duygularimi harekete gegirerek kendilerini olayin
icerisinde bulmalarini saglamaktadir. Mesela, gece yarisi kan ter igerisinde yatagindan
kalkan bir kadinin canlandirdig1 bir sahne diisiinelim. Kadin elinde bir su bardag: ile
cama yakinlagsin. Disarida gok giriiltiisii ve simsekler olsun. Hizlica cama vuran
yagmur damlalarini da sahnemizin igerisine katalim. Kadin oyuncu yavasga disari
bakmak i¢in kafasini pencereye yasladigi anda cama bir kus ¢arpsin. Oyuncumuz
birden irkilip elindeki bardagi diislirsiin. Sahnemiz burada bitsin. Anlatmaya
calistifimiz bu sahnedeki tiim ses efektlerini gézden gegirelim. Yataktan kalkarken
yatagin gicirdamasi, gok giiriiltiisti, yagmur damlalarinin cama vurdugu andaki sesler,
kusun cama vurmasi ile ¢ikan sesin, atmosferi germesi ve bardagin kirilisindaki ses.
Tiim bu ses efektlerini ortadan kaldirdigimizda yaratmaya ¢alistigimiz etkinin pek bir

islevi olmayacaktir.

Iste yukaridaki 6rnekte de anlatmaya calistigimiz gibi ses unsuru goriintiiniin
gercek bir yasammus gibi algilanmasinda biiyiik bir rol oynamaktadir. Gérme ve isitme
duyularimizin birbiri ile baglantisinin olmasi yaratmaya c¢alistigimiz atmosferi daha

inandirict olmasini saglamaktadir.

2.2. Teknolojik Gelisim ve Dijital Devrim

2.2.1. Goriintii Kayd:

Dis diinyada gordiiklerimiz onceleri resim sanati ile kayda gecirilmeye
calisildiktan sonra, devreye teknolojinin girmesinden sonra bu gérinimler makine
yardimiyla yapilmaya baslanildi. Onceki béliimlerde belirtilen fotograf makinast,
gergek dis diinyanin kayda alinmasi i¢in 6nemli bir bulustu. Ancak teknolojinin hizli
ilerlemesinden sonra ortaya ¢ikan goriintii kaydi teknigi, dis diinyanin an igerisinde

olan olaylar1 oldugu gibi aktarilmasinda en 6nemli rolii {istlenmeye baslamistir.

Gergek diinya goriintiilerinin  kaydi “kamera” adi verilen cihaz ile
yapilmaktadir. Optik goriintli bir mercek diizenegi ile kamera igerisinde 1518a hassas

bir hedef iizerine diisiiriilmektedir. Hedefte bulunan sistem, aktarilan goruntlyu
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yukaridan asag1 ve soldan saga dogru tarayarak her bir resim tanecigine (pixel) kars1

diisen elektriksel isaret elde edilir.

Avni Morgiil’tin belirttigi gibi baslangicta kullanilan goriintii elemanlar
kamera tiipleridir. i1k kullanilan elektronik diizenler Farnsworth’(in “Image Director”(i
Zworykin’in “Ikonoskop™u ve bunun gelistirilmis sekli olan “Ortikon” ve “Gortintiilii
Ortikon” tiipleridir. Bu tiipler 1518a duyarli hedef bir elektron demeti tarafindan
taranmaktadir. Ancak yap1 olarak karmagik olmasi ve galistirilmasi, ayarimin gii¢
olmasi gibi birgok dezavantaji vardir. 1950’11 yillarda bunlarin yerine daha basit yapili
olan “Vidikon” tlipii gelistirilmistir. Vidikon foto iletkenlik prensibine gore

calismaktadir.332

Bu diizenlerden farkli olarak giiniimiizde CCD ve CMOS sistemli goruntl
kaydediciler kullanilmaya baslanmistir. Caligma prensipleri her bir goriintii elemani

yar1 iletken elemanlardan olusur ve bu elemanlar dijital olarak adlandirilmistir.

Bir kamera goruntuyu hedefe gdndermek igin objektif denilen mercekler
dizisinden faydalanir ve gonderilen bu video sinyalleri hedefte taranarak, dis diinya da

gorlinen gorintiiler dijital ortama kaydedilmis olur.

Renkli goriintiinlin elde edilmesi renk bilesenlerini ayirabilen 6zel prizmalar
tarafindan gerceklestirilir. Amatdr kameralarin tamami tek goriintii elamani kullanir.
Profesyonel kameralarda ise ii¢ ana renk olan kirmizi, yesil ve mavi renkler i¢in ayri

ayr1 doniistiiriiciiler kullanilir.33

Objektiften gelen goriintii bir rengi yansitan, digerlerini geciren “dikroik”
aynalar vasitastyla kirmizi, yesil ve mavi bilesenlerine ayrilir ve bu renklere ait video
gorlintii elemanlarina diisiiriilir. Burada goriintiilerin ayn1 biiyiikliikte olmasi ve
taramanin eszamanli yapilmasi ¢ok 6nemlidir.®3* Fakat bugiin cok kaliteli gértintler
elde eden ve ii¢ elemanli sistemleri aratmayan tek elemanli kameralar mevcuttur. Bu

da teknolojinin ne kadar hizl bir sekilde ilerledigini gostermektedir.

332 Avni Morgil, Sayisal Televizyon Teknigi, Ankara, Papatya Yayncilik, 2011, s.111-112
8B A, s.112
84 Ae., s.113
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Morgil, 1960’11 yillarda yar1 iletken kameralar {izerinde ¢alismalarin
baslandigini aktarmaktadir. Bu tiiriin ilk 6rnekleri diyot matrislerden yapilmis goriintii
elemanlaridir. Calisma prensibi ters yonde kutuplanmis bir yari iletken diyotunun
kacak akiminin diyot baglant1 noktasina diisen 1s1kla orantili olarak artmasi esasina

dayanmaktadir.

Tarama islemi, dizideki diyotlarin sirayla, elektronik anahtarlar kullanarak
secilmesi suretiyle yapilmaktadir. Bu tiir elemanlarla iki boyutlu goriintii elde etmek
icin ya eleman ya da goriintiisii alinacak nesne diisey dogrultuda hareket ettirilmesi

gerekmektedir. Bu prensip bugiin fotokopi ve faks makinalarinda kullanilmaktadir.3%

Morgiil’lin aktardigina goére CCD olarak anilan yiik baglagsmali elemanlar,
1969 yilinda Bell laboratuvarlarinda Willard S. Boyle ve George E. Smith tarafindan
kesfedilmistir. ilk basta analog bellek iinitesi olarak kullanilmak iizere diisiiniilmiis
ancak bellek sisteminin sayisal olarak gelismesi ile bu uygulama alan1 giindemden
kalktiktan sonra CCD elemanlar1 baska bir alanda, goriintiiniin elektriksel isarete
dontistiiriilmesi ile kullanilmaya baslanmistir. Bugilin en yaygin kullanilan goriintii

elamanidir. 3%

Bir CCD kameranin ayricalifi dizideki hiicre sayisi ile dogru orantilidir.
Tarama iglemi hiicredeki yiiklerin sirayla ¢ikisa aktarilmasi ile yapildigindan bunu bir
analog isaretin 6rneklenmesi seklinde diistinmek gerekir. CCD goriintii elemanlarinda
gecmeli tarama iki degisik sekilde yapilabilir. Birinci sekilde bir satir iki defa
kullanilir. ikinci sekilde ise tek sayili alanlar igin, ¢ift sayili satirlar ¢ift sayili alanlar
icin kullanilir. Bu durumda diisey ayiricilik daha yiiksek olur fakat satir sayisi iki misli
daha fazla olmak zorundadir. Diisey ayiricilik ayrica yiik biriktirme sekline de baglidir.
Yiik biriktirme ve aktarma islemi iki degisik sekilde yapilabilir. (a) Resim (Cergeve)

tarama siirecinde biriktirme, (b) Alan tarama siiresince biriktirme.33’

1960’11 yillarda ilk yar1 iletken goriintii elemanlarinda kullanilmis olan diyot

dizili sistemler 21. Yiizyilin baglarinda CMOS goriintii elemani adiyla yeniden

35 Ae.,5.113
36 Ae., s.114
37 Ae., s.127
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giindeme gelmistir. Tiim devre teknolojisinin gelismesi ile 1960’larda elde edilememis
olan ¢ok sayida diyot ve MOSFET transistorun tek bir eleman {izerinde hatasiz olarak
gergeklestirilebilmesi artitk miimkiin oldugundan bu elemanlar ¢ok kisa zamanda

gelismis ve CCD teknigi ile ¢alisan elemanlara rakip olmustur.

CMOS kamera sistemleri genellikle proggressive tarama yapar. Bu sekilde
yapilan taramada tiim ekran enine satir1 doldurarak taranir ve goriintii cok daha keskin
net olarak giivenlik monitdriine aktarilir. Ozellikle hareketli gériintiilerde bu

teknolojinin net goriintli alinmasina faydasi ¢ok daha fazla ortaya ¢ikmaktadir.

Interlaced tarama ise daha ¢ok CCD kamera sistemleri tarafindan kullanilir.

Tek ve cift haneli satirlar belirlenir ve hizlica goriintii olusturulur.

Son olarak 35mm film kameralari, Sinema filmlerinde kullanilan kameralardir.
Kullandiklar1 filmin genisligi goriintiiniin sinema perdesi kadar biiytitiilebilmesine

imkan verdiginden, sinema sektoriinde halen en ¢ok kullanilan kameralardir.

35mm 1909'da uluslararasi standart 6l¢ii olarak kabul edilmistir ve goriintii
gOsterimi ve yaratiliglarinin her ikisi igin hakim film 6l¢iisii olarak kalmistir. Genis ve
kii¢iik dlgiilerinin her ikisinin ve tuhaf bigimlerin tehditlerine ragmen 6miirleri uzun
oldu, ¢linkii bu 6l¢ii yakalanmamis goriintiilerin 1yi 6zelligi (Good Quality) ve film
stoklarinin masrafi arasinda oldukga iyi bir aligverise izin vermektedir. Ayrica Sinema
salonlarindaki 35mm film gostericilerinin her yerde mevcut olmasi; 35 mm'yi sadece
hareketli goriintii bi¢imleri, film veya video ve diinyanin hemen hemen tiim

sinemalarinda oynatilabilir hale getirdi.3®

Olgii kullanimi olagan iistii bir bicimde ¢ok yénliidiir. Gegen yiizyil iginde,
icerdigi sese goOre degistirilmistir, bir giivenli film temeli yaratimi igin tekrar
tasarlanmigtir, yakalanan renkler i¢in formiile edilmistir, genis ekran bi¢imlerinin bir
grubuna yer tedarik edilmistir, ve karesiz bolgesinin yaklasik olarak tiimiiniin i¢ine ses
verisi katilir. 21. yiizyilin basindan beri 35mm'in hareketli resim filmlerinin iiretimi

Eastman Kodak ve Fuji film ikilisinindir.

338 Wikipedia, “35 mm film”, www.en.wikipedia.org, 13 Nisan 2014
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Kameralarin Gelisim Sureci

Teknolojinin ilerlemesi ile birlikte goriinti kaydetme olanaklar: da hizla gelisti.
Goruntu kaydetmeye yarayan kamera sistemleri 1969 yilinda Bell Laboratuvarinda
calisan iki bilim adami1 George Smith ve Willard Boyle, dijital kameralarin yapilmasini
saglayacak olan CCD’ler (Charge Coupled Device) gelistirdi. CCD’ler, tzerlerine
diisen 151k miktarina gore elektrik akimi Gretiyordu.®*® 1973 yilma gelindiginde
Fairchild Semiconductor firmasi, CCD kullanan ilk dijital fotograf makinesini
piyasaya surdi. Bu kamera sadece 100x100 piksel gorintileme kapasitesine sahipti.
Siyah beyaz ¢ekim yapiyordu ve goriintiiyii bellegine yazmak i¢in 23 saniye ge¢mesi

gerekiyordu.

1974 yilinda Fairchild Imaging tarafindan yapilan ve objektifi 8 in¢’lik (20 cm)
bir teleskop olan dijital kamera ile Ay’1n goriintiisii ¢cekildi. Bu goriintii, ilk elektronik

uzay fotografi oldu.

1976 da Canon, AE-1 adin1 verdigi kamerasinda ilk kez olarak bir mikroislemci
kullandi.

Kameranin tarihsel siirecinde mikroislemci Onemli bir yere sahiptir.
Mikroislemci ana islem biriminin (CPU) fonksiyonlarini tek bir yari iletken tiim
devrede birlestiren programlanabilir bir sayisal elektronik bilesendir. Mikroiglemci,
ana islem birimindeki kelime boyutunun (word size) 32 bit’ten 4 bit’e disiiriilmesiyle
dogmustur. Boylece, ana islem biriminin mantiksal devrelerinin transistorleri tek bir
pargaya sigdirilabilmistir. Bir veya daha ¢ok mikroislemci, tipik olarak bir bilgisayar
sisteminde, gémiilii sistemde ya da bir mobil cihazda ana islem birimi olarak gorev
yapmaktadir.3®® Ug proje, yaklasik ayni zamanda tartismali bir sekilde tam bir
mikroiglemciyi dogurmustu. Intel’in 4004°#i, Texas Instruments’in TMS 1000’1 ve
Garrett AiResearch’lin Central Air Data Computer’t. 1968’de Garrett’in, Birlesik
Devletler ordusunun yeni u¢agi F-14 Tomcat’in ana ugus kontrol bilgisayarini yapmasi

istendi. Tasarim 1970’de tamamlanmisti ve ¢ekirdek ana iglem biriminde oldugu gibi

339 MyFikirler, “Dijital Kameralarin Gelisim Siireci”, www.myfikirler.org, 14 Nisan 2013
340 vikipedi, “Mikroislemci”, www.tr.wikipedia.org, 16 Nisan 2013
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MOS tabanlt bir yonga seti (chipset) kullaniyordu. Tasarim, yaristig1 diger mekanik
sistemlere gore daha kigik ve cok daha guvenilirdi ve batin Oncu Tomcat
modellerinde kullanilmisti. Fakat sistem o kadar gelismis goriildii ki; ordu, tasarimin

yayilanmasini 1997’ye kadar reddetti.>*

Performansin yillar boyu siirekli artis1 s6z konusu olunca, mikroislemcilerin
evrimi Moore Kanunu’na uyar. Bu kanun bir tiim devrenin karmasikliginin, en diisiik
bilesen maliyetine gore her yirmidort ayda iki katina ¢iktigini sdyler. Bu goriigiin
dogrulugu 1970’lerin basindan beri kanitlanmistir. Hesap makineleri ig¢in siiriicii
olarak basladiklar1 yolculukta, giiclerindeki siirekli artis, mikroigslemcilerin diger
bilgisayar bi¢imleri arasinda vazgecilmez olmasini sagladi. Giinimiizde, akillara
gelebilecek hemen hemen tiim elektronik esyanin en kiiciik yap1 tasini mikroislemciler

olusturmaktadirlar.

Iletisim teknolojilerinin ortaya cikisindan sonra ki 6nemli zamanlarindan olan
1981 yilinda Sony, genis kitlelerin satin alabilecegi, kiigiik ve pratik ilk dijital kamerasi
olan Mavica’y1 piyasaya sundu. 570x490 piksellik bir ¢oziiniirliige sahip olan kamera,
goriintiileri disketlere kaydetme yetenegine sahipti. Cekilen fotograflar: Televizyon ve
bilgisayar ekraninda gosterebiliyor, bir bilgisayar yazicisindan da kagida

basabiliyordu.34?

1985 yilina ulasildiginda artik teknolojinin hizi daha da artmis ve bu artis video
kameralarin liretimlerine yansimisti. Milyonlarca kameranin satilmasi iizerine evlerde
elektronik fotografcilik donemi basladi. Daha sonraki yillarda tamami dijital ilk
kameralar piyasada yerlerini almaya basladi.

1989 Canon ve Fuji, disklere ya da bellek kartlarina analog goriintii kaydeden
elektronik kameralar yapti. Bellek kartlarina kayit yapabilmek, kasete kayit yapmaktan
daha pratik ve daha ucuz oldugundan bu sistem ileriye yonelik bir¢ok kameralarda

kullanilmaya baglayacakti.

SLup
342 MyFikirler, “Dijital Kameralarin Gelisim Siireci”, www.myfikirler.org, 14 Nisan 2013
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1990 yili kaydedilen gorintilerin artik elektronik ortamlarda islenmesine
olanak veren yazilimlarin ortaya ¢iktigi tarihtir. Bu tarihte Adobe, “Photoshop”

yazilimi piyasaya ¢ikti.

Dycam, ilk dijital fotograf makinesini piyasaya sundu. 995 dolara satilan
Model 1, siyah beyaz ¢ekilen fotograflardan 32 tanesini 1 MB’lik bellegine
depoluyordu. Goriintiilerin ¢oziiniirliigii 376%240 pikseldi. Bu sikistirma islemi daha

cok goriintlinlin kaydina olanak veriyordu.

Cekilen goriintiilerin ¢gogalmast ile birlikte kullanicilar artik depolama ihtiyaci
hissettiler. Bunun sonucunda 1992 yilinda Kodak ve Philips ortakliginda Photo CD
sistemi gelistirmeye basladi. Bu sistemde fotograflar artik CD lere kayit edilip uzun
yillar saklanabiliyordu. Kodak, profesyoneller icin 6 MP’lik kamera gelistirdi. Bu

kamera, zamaninin sekiz yil ilerisindeydi.

1995 yilinda Casio, iizerinde LCD ekrani olan ilk dijital fotograf makinesini
piyasaya sundu. Kullanicilar, vizér/baka¢ olarak yararlandiklart 1.8 in¢ (4.5 cm)
diyagonal olcldeki ekranda cekilecek konuyu gorebiliyor, ¢ekilmis kareyi
inceleyebiliyor, begenmedikleri kareleri silebiliyor, kareleri isterlerse biiyiitiip
makinenin bellegine kaydedebiliyorlardi. 96 renkli fotograf ¢eken kamera 899

dolard1.3*

1998 yil1 artik kameralarin teknik olarak gittikge profesyonellestigi bir tarih
oldu. Nikon, profesyoneller icin ilk dijital SLR kameray1 piyasaya siirdii. 2000 yili
profesyonel fotografcilar, dijital fotografciligt benimsemeye basladilar. Bu yilda
Canon artik, filmli fotograf makinesi yapmayacagini acgiklayarak hem fotograf
makinast hem de kameralar i¢in devrim niteligindeki bir karara imza att1. Japon Casio,
kol saati kamerast (wrist camera) yaptt. 176x144 piksellik, 80 renkli goriintii ¢ekip
kaydedebilen kamera, goriintiileri saat ekraninda siyah/beyaz olarak da

gosterebiliyordu. 344

MIupe”
“pe”
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2002 yilinda artik kimyasal olarak dretilen filmler yavas yavas tarihteki yerini
almaya basladi. Dijital goruntuleri karta basan ve herkesin kullanabildigi otomatlar
gelistirildi. Dijital kamera sahipleri, istedikleri goriintiiyii, istedikleri ebatta karta
bastirabiliyordu. islem son derece hizliydi. Aym yil, artik hayatimizin vazgecilmezi

olan cep telefonlarina, fotograf makinesi 6zelligi eklendi.

2003 yili satis grafiginde, ABD’de dijital kameralarin, filmli kameralarin satigin
geride birakti.

Canon, 6.3 mega-piksellik dijital SLR kamerast EOS’u bin sterlin’in altinda bir
fiyattan satisa ¢ikardi. 2010 yilinda Canon, 120 megapiksellik kamerasini tanitt1.

Kamera, 13.280 x 9.184 piksellik ¢ozuiniirliik sunuyordu.34

2010 yilina kadar hizli bir sekilde ilerleyen teknoloji sayesinde kameralar
gergege yakin renk degerlerine ulasti. Kameralarin iizerinde bulunan vizorler,
televizyondan ve hatta bilgisayar gortnttilerinden bile daha net goriintti verebiliyordu.
Bu yillarda artik kameralar 3 boyutlu sisteme gecis yapmaya basladi. Bu sistemde 3D
gorlintii elde edebilmek i¢in tam olarak goz ile goriilmesi gereken acgidan filmin iki
versiyonunun ¢ekilmesi gerekir. Kameramanlarin, iki kameranin goriis acilarimi
hesaplayip iki kameray1 da ayn1 noktaya odaklamasi gerekir. Ayni zamanda kameralar
ayni zamanda ve ayni yolda hareket etmeli ayn1 anda odaklanmalidir. Aksi takdirde
kayda alinan goriintiilerin eslenmesi miimkiin degildir. Giinlimiizde ise 3D film
cekimlerinde kullanilan kameralar, istenmeyen herhangi bir hareketi ya da farklilig:

engellemek icin birbirine sabitlenmis sekildedir.34

3D olarak yakin ¢ekim yapmak ise ¢cok zordur ¢iinkii kameralarin, gozlerimizi
taklit etmesi ic¢in birbirlerine ¢ok yakin olmalar1 gerekir. Bu gibi durumlarda
yapimcilar, ayna kullanirlar. Yakin ¢ekimler bir kamera ile yapilirken ¢ekilen goriinti,
kiiciik bir ayna araciligiyla ikinci goriintiiyli cekmesi gereken kameraya yansitilir. Eger
ayna lizerinde ¢izik, toz, kir gibi goriintiiyli bozabilecek seyler yoksa yakin ¢ekimler

de 3D olarak yapilmis olur.

354 0.7
346 Dogacan Akdeniz, “3D Teknolojisi Nedir? Nasil Calisir?”, www.thgtr.com, 28 Mart 2014
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2.2.2. Goriinti Aktarimi

Elektronik sistemler “analog” ve “dijital” olmak iizere ikiye ayrilir. Analog
sistemlerde elektrik sinyalleri siirekli olarak degisir ve belli sinirlar i¢cinde her degeri
alabilirler. Dijital sistemlerde ise elektriksel sinyaller oldugu gibi iletilmez. Bu
sinyallerin yerine buna kars1 diisen rakamlar iletilir. Ikili say1 sisteminde gdsterilen
rakamin her hanesine “bit” ad1 verilir. Eger say1 {i¢ haneli ise gonderilen diziye “ii¢

bit”lik sinyal denir. Sekiz “bit”lik bir diziye bir “bayt (byte)” ad1 verilir.34

Elektronik sistemlerde genel olarak giris ve ¢ikis sinyalleri “analog” yapidadir.
Bunlarin sayisal olarak islenebilmesi ve iletilebilmesi i¢in “analog/sayisal

doniistiirlicii” ve “sayisal/analog doniistiiriicii” kullanilir.

Zaman igerisinde sayisal devreler ¢ogalmaya ve analog devrelerin yerini
almaya bagladi. Bugiin biitiin elektronik sistemler dijitallesmeye baglamistir. Ciinkii

dijital sitemler;

e “Daha giivenli bir yapiya sahiptir.

o Devreler ve sistemler aynen tekrarlanabilir.

e Sinyal kalitesi herhangi bir miidahale olmadig1 takdirde degismez.
o Girilti ve dis etkilerden ¢ok az etkilenir.

e Pek ¢ok uygulama sistemi altinda daha ucuz bir yapiya sahiptir.

e Normal sartlar altinda kopyalama ve transfer sirasinda bozulmaz.”34

Goriintii kayit sistemlerinin dijitale doniismesi ve bilgisayar sistemleri ile
entegrasyonu sonunda sistemlerin ve buna bagli ekipmanin birbirine baglanmasi,

gercek diinyanin dijital ortama aktarilmasi i¢in ¢esitli araytizler gelistirilmistir.

Analog gorintlileme elemanlarini sisteme baglamak iizere standart analog

arayiizlere gerek vardir. En yaygin olanlar1 bu baglikta incelenmeye calisacaktir.

347 Avni Morgil, A.g.e., s.135
38 Ae., 5.136
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Scart, analog televizyon alicilar1 ve set iistii cihazlar i¢in Avrupa standardi
girig/cikis olarak kullanilan bir ¢eviricidir. Bilesik analog video isareti yaninda RGB
bilesenleri ve S-Video standardindaki isaretlerin iletimi i¢in tasarlanmistir. Son
zamanlara kadar ortaya ¢ikan diger aktarici/ceviricilere kiyasla daha biiyiik ve daha

hantal bir yapiya sahiptir. 34

S-Video, analog video cihazlar1 arasinda baglanti kurmak i¢in kullanilan bir
cesit ceviricidir. Bu formatta Aydinlik (Y) ve Renk (C) isaretleri ile ayr1 ayr iletilir.
Bunun nedeni bu iki isaretin birbirini engelleyerek goriintii kalitesinde yasanabilecek
herhangi bir kaybin 6nlenmeye ¢alisilmasidir. Boyutlari kiigiik oldugu i¢in 6zellikle

portatif cihazlar i¢in uygundur.

Bilesen (Component) Video, S-Video sisteminden biraz daha iyi bir géruntu
elde etmek i¢in kullanilir. Bu sistemde kirmizi ve mavi renklerine 6zel bir deger
verilerek ve S-Videodaki aydinlik degeri de kullanilarak goriintii iletildigi i¢in Bilesen
(Component) Video sistemi adi verilmistir. Bu sistemde sinyaller genellikle ayr1 ayri

koaksiyal kablolarla iletilir ve RCA tipi ¢eviriciler kullanilir.

VGA (Video Graphics Array), Daha cok analog bilgisayar monitorlerinde
kullanilan bir baglantidir. VGA, XGA ve SVGA goriintii standartlarii destekler.
Gortintii renk bilesenleri RGB ve eszamanlama isaretleri ile kumanda islemleri igi
baglanti uglar1 vardir. Giinlimiizde biiyilk oranda kullanilan bir goériintii aktarma
sistemidir. Uglarinda bulunan pinlerin iceride veya disarida olmasi durumda erkek
veya disi olarak adlandirilmaktadir. Erkek ceviricilerin kullaniminda pinlerin zarar

gormesi durumunda saglikli bir goriintii aktarimi/gdsterimi gerceklestirilemez.

Analog goriintii aktaricilar1 temelde yukarida anlatilan sekillerdedir. Bunun
icerinde video kayit/gosterim sistemleri de yer alabilir. Ancak ayr bir sekilde olan bu

cihazlar yukarida bahsedilen ekipmanlara ihtiya¢ duymaktadir.

Sayisal video arayiizlerinde ise, sayisal veriler seri veya paralel olarak

iletilmektedir. Az baglant1 gerektirdiginden seri iletim protokolleri daha ¢ok tercih

39 Ae., s.277
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edilmektedir. Ancak bu avantaji yaninda seri iletisimde iletilebilecek veri hizi
sinirlidir. Bu yiizden ¢ok yiiksek veri hizlarma gidildik¢e veri iletimi zorlu hale

gelebilir, bunun ¢6zima de paralel veri iletimidir.

SDI (Serial Digital Interface), Seri olarak gelen 270 MB/s hizindaki
sikistirilmamais sayisal video sinyalleri standart 75 ohm eseksenli (koaksiyal) kablolar
ve BNC geviricilerle iletilir. Bu baglanti CCIR-601 standardinda SDI olarak

adlandirilir.

TS-ASI (Transport Stream Asynchronous Serial Interface), yapi olarak SDI
ile aynidir. Ama 270 MB/s’nin altindaki hizlarda kullanilir. Geri kalan zaman bos

bitlerle doldurularak stiidyo i¢inde uyumluluk saglar.

LVDS (Low Voltage Differential Signalling), Yiiksek hizli sayisal verilerin
paralel olarak iletilmesi i¢in tasarlanmistir. Kiiciik diferansiyel gerilim degisimleri ile
calisir. LCD ve Plazma panellerin video siiriicii kartlara baglanmasinda kullanilan ilk

baglantilardan biridir.

DVI (Digital Video Connection), sikistirilmamis sayisal video verisinin LCD-
Plazma gibi goriintii elemanlarina iletilmesi i¢in gelistirilmistir. En yiiksek ¢oziintirliik
ve 60 Hz de 2.6 Megapiksel goriintii eleman1 olan ekranlarda kullanilabilir. Iletim
kanallarmin band genisligi 165 MHz dir. Toplam veri iletim hizi: 4.95 Gbit/s ye
cikabilir.

Firewire Baglanunsi, IEEE 1394 FireWire Apple tarafindan bilgisayar ve dijital
kameralarda hizli goriintii iletimi i¢in gelistirilen fakat yeni TV alicilarinda da
kullanilmakta olan seri veri iletim protokolii ve baglantisidir. Birden fazla verinin ayni
hattan iki yonli olarak iletilebilmesine izin verir. 400 ve 800 Mb/s hizinda veri

transferini destekler.

HDMI (High-Definition Multimedia Interface), Modern multimedya
cihazlarda daha once belirtilen ceviricilerin yerine artk HDMI kullanilmaktadir.

Biitiin Televizyon ve bilgisayar video formatlarini destekler. Biitlin standartlarda ki
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sikigtirtlmamis video sinyalleri ile ¢ok kanalli sayisal ses sinyalleri ayni kablodan

iletilir. Frekans veri araligina gore li¢ gesittir.

UDI (Unified Display Interface), DVI ve HDMI ile baglanti kurabilen ucuz
bir arayiizdiir. Yapisi USB konnektére benzer ve yirmi alti baglantis1 vardir.
Konnektor yapisi disinda HDMI arayiizii ile benzer oOzellikler tasir. 2006 da
standartlast1 fakat 2007 den sonra terk edildi.

USB (Universal Serial Bus), aslinda bilgisayarlarda standart seri iletigim
baglantis1 olarak gelistirilen iiniversal seri baglanti artik televizyonlarda, goriintii
kaydetme {initelerinde de goriintii isaretlerinin girisi i¢in kullanilmaktadir. Veriler seri

olarak iletilir. Veri hiz1 1.5-625 MB/s aras1 degisebilir.

SD (Secure Digital) ve Mikro SD Kart Baglantist, Sd, mini SD ve mikro SD
kartlar c¢ikarilabilir, kiiciik boyutlu flag bellek kartlar1 olup cep telefonlari, fotograf
makinalar1 ve bu tiir ses, goriintii veri kaydeden cihazlarda veri depolama ve tagima
icin kullanilan standart elemanlar haline gelmistir. Bu yiizden yeni nesil
televizyonlarda ve bilgisayarlarda ses ve goriintii izlemek i¢cin USB girisleri ve SD kart

girisleri kullanilmaktadir.

SD kartlar, manyetik hard disklerde oldugu gibi FAT ve FAT32 dosya sistemi

kullanir.

Analog ve dijital sistemlerde kullanilan baglant1 elemanlar1 ve arayiizler
farklidir. Yeni baglant1 elemanlar: eskilerine gore daha kiiclik ve kompakt yapilmaya
caligilmaktadir. Standartlastirma yoluyla miimkiin oldugunca az sayida farkli eleman
ve araylizlerin kullanilmasi tesvik edilmekle beraber degisik kullanim alanlarina

uygun farkli yapilarin kullanilmasi da zorunlu olmaktadir.

2.2.3. Goriintii Yaratim
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Insanlarin fiziksel olarak algiladigi “gergeklik”, teknolojik gelismelerin
getirdigi yenilikler ile bagka ortamlarda da kendini hissettirmesi mimkin hale

gelmistir.

Bilgisayar teknolojisindeki hizli gelismeler, giindelik yasam igerisinde
gecirilen “mekan” kavraminin da degismesine neden olmaktadir. Giinlimiizde fiziksel
mekanlarin, sayisal ortamlara taginmasi ile insanlar yer degistirmeden istedikleri

mekanlar1 kesfedebilme ve gorebilme yetisine sahip olmaktadirlar.

Bilgisayar destekli tasarim olanaklari, artik tasarimi kagit, kalem ortamindan
cikarip sayisal bir ortama bir tasimaktadir. Sayisal ortama taginan tasarim hizlica,
cogaltilarak c¢alisabilme ve ayn1 anda ortaya cikarilan iirliniin her asamasini
incelenebilme 6zelliklerini kazanmaktadir. Sayisal ortam ayni zamanda fiziksel olarak
olmayan bir mekan, yap1 veya cismin ii¢ boyutlu sayisal uzayda olusturulabilme ve
deneyimlenebilmesine olanak saglamaktadir. Bu 6zellik mimari alanda kendini guclu

bir sekilde hissettirmektedir.

Tasarim siireci boyunca tasarimcilar, gelismis bilgisayar goriintiileri,
animasyon ve efekt teknikleri kullanmaktadirlar. Bu teknikleri uygularken CAD
(Computer Aided Design, bilgisayar destekli tasarim) programlari yardimi ile,
tasarimin her asamasi gozlemlenip, ortaya ¢ikarilacak iiriin onceden test edilip

tasarimlarini gelistirebilmektedirler.

Tasarim1 tamamlanan model {izerinde yapilan kaplama ayarlari, 151k
ayarlamalar1 ve atmosfer etkilerinin diizenlemesi mekan, “gercek’ olmasa da gercege
cok yakin bir sekil almaktadir. Ozellikle 151k ve atmosfer etkilerinin ayarlanmasi

olusturulan model mekanlarin “gergekmis” gibi algilanmasi i¢in 6nemli noktalardir.

30 Tolga Toyran., insan Davramslarinin Sayisal Ortamda Incelenmesi ve Tasarim Siirecine
Etkisi, 2008, Yildiz Teknik Universitesi Yiksek Lisans Tezi, s.39
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Model mekanin “ger¢ek” mekan gibi algilanabilir bir varlik olmasi igin,
icerisinde mekan-zaman iliskisi kurabilmek gerekmektedir. Bunun igin bilgisayar

destekli tasarim yazilimlar gibi bazi1 programlar iiretilmistir. 3!

Model mekanlarin gorsellestirilmesi siirecinde bilgisayar yazilimlart ile
mekanin iki boyutlu c¢izimleri ve ii¢ boyutlu modellemeleri yapilir. Daha sonra
program igerisinde yer alan komut tuslari ile 151k, model kaplama, atmosferik
ayarlamalar1 yapilarak olusturulan modeli gercege esdeger hale getirilmesi

calisiilmaktadir.

Geleneksel tasarim yontemleri bir nesneyi iki boyutlu olarak sunmaktadir,
ancak bilgisayar destekli tasarim yazilimlar1 kagit iizerindeki iki boyutlu nesneyi {i¢

boyutlu olarak ortaya ¢ikarmaktadir.

Normal resim programlarinda yukari-asagi ve saga-sola dogru fare hareketleri
ile gizim yapilmaktadir. Ug boyutlu yazilim programlarin da ise buna derinlik kavranmi

da eklenerek 3. boyut meydana getirilmektedir.35?

3D, “3 Dimensional” kelimelerinin bas harflerinden olusmaktadir.
Turkcede "¢ boyutlu™ anlamina gelmektedir. Giinlimiizde mimari ve mekanik gibi
endiistriyel 1is kollarinda, tibbi alanlarda, bilgisayar oyunlarinda bu terim

kullanilmaktadir.

Bilgisayarda iki boyutlu bir tasarim, geleneksel yontemlerle tasarlanma sekline
benzer ozelliklere sahiptir. Yani bir mouse veya dijital bir kalem ile yazilimin
icerisinde bulunan sayisal diizleme tasari islenmektedir. Bu islem sirasindaki en
onemli nokta renklerin uyum icerisinde olmasidir. Ancak 3 boyutlu bir tasarimda
derinlik algis1 da eklenmektedir. Bu da tasarimin tiim detaylar ile ugrasmak anlamina
gelmektedir. Yiizeylerin egimi, yiizey rengi, yanilsamalar, 1g1k kirilmalar1 gibi birgok

faktoriin hesaplanmasi gerekmektedir.

31 Arzu Ozen., “Mimari Sanal Gergeklik Ortamlarinda Algi Psikolojisi”, Denizli, Akademik Bilisim
Konferanslari, 2006.
32 Necmi Demirkeser, “3D nedir?”, www.tr3d.com, 21 Subat 2013
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Uc boyutlu modellemeler sonucunda ortaya ¢ikan iirin CGI (Computer
Generated Imagery: bilgisayarla hazirlanmis resimler) olarak adlandirilmaktadir.®®
1950’ yillarda bilgisayar teknolojisinin de giliclenmesi ile bu terimin ugak
endiistrisinde kullanildigi gériilmektedir.®* 1951 yilinda ugus simiilasyonu igin
kullanilan ilk yazilim, ekraninda sadece yazilar ve grafikler gosteriyordu. Bu sistem
daha sonralar1 askeri amagla kullanilmak i¢in gelistirilmeye baglanmis ve bugiinki

halini almistir.3%®

Bu yazilimlarda derinlik yanilsamasi ii¢lincii boyutu elde etmeye yaramaktadir.
Derinlik yanilsamasi, kameranin bakis acis1 ve 1s1k teknigi kullanilarak yapilmaktadir.
Televizyon ekraninin da iki boyutlu bir yiizey oldugu bilinmektedir ve ii¢iincii boyut
151k-gdlgeleme teknikleri ile ortaya gikarilmaktadir. Ugiincii boyutun algilanmasinda
perspektif onemlidir. Perspektifte, kamera agisina gore objeler yakinlik-uzaklik iliskisi
igerisinde insan goziine derinlik kazandirmakta ve objeler bu derinlikle ii¢lincii boyutu

kazanmaktadirlar.3°°

Bilgisayar tasarim yazilimlarinda modellemeye baslanmadan Once,
modellenecek cismin iki boyutlu gizimleri, referans ¢izimleri veya fotograflarindan
yararlanilarak yapilmaktadir. Yazilimlarin arayiizlerinde de bahsi gegen noktalari
vurgulamak i¢in ¢alisma pencereleri vardir. Bu pencereler, iist gériiniim, yan goriiniim,
On goriinim ve kamera agist pencereleridir. Burada temel alinacak hedef,
modellenecek objenin daha gergek¢i goriinebilmesi igin her agisina miidahale etme
edebilme yetkisidir. Modelleme genel olarak geometrik sekillerin egilip-bikilmesi,

cekip-itilmesi seklinde ger¢eklesmektedir.

Ivan Sutherland’in 1961°de olusturdugu Sketchpad elektronik ¢izim sistemi bu
yazilimlarin atasi olarak kabul edilmektedir. Bu vektor tabanli sistem, kullanicilarin
cizimleri dogrudan ekran {izerine yapmalarini saglayan bir 151k kalemle (lightpen)

caligmaktaydi. Vektor grafikleri, ilk video oyunlar1 ve film efektlerinde yaygin olarak

33 Vikipedi, “CGI”, www.tr.wikipedia.org, 12 Subat 2013

354 The Ohio State University, “A Critical History of Computer Graphics and Animation”,
www.design.osu.edu, 12 Subat 2013

3B,

36 Animation World Network, “Animation”, www.awn.com, 21 Subat 2013
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kullanilan ilkel cizimlerdi.®’

Bu yazilim 2000:1 boyutlarinda ¢izim alani
sunmaktaydi. Yazilimda objeleri hafizada depolama, zoom, ve esnek bant ¢izimi gibi
Ozelliklerin bulunmasi ve koseler ile eklemleri ¢izebilmenin kolay olmasi 6nemli bir

ayricalikt1. >

1959 baslarinda General Motors ve IBM birlikte bilgisayar destekli bir dizayn
ortami olusturmak tiizere ¢aligmaya basladi. Orjinal adi “digital design” olan bu
calismanin ad1 daha sonra DAC olarak degistirildi (Design Augmented by Computer).
Bunun, tarihteki ilk CAD sistemi oldugu soylenebilir.®® Bu sistemle geometrik
cisimlerin degistirilmesi, dondiirme ve zoom, goriiniim dis1 birakma (Clipping) gibi
ozellikleri vardi. Bu program 1s1kli kalemle kullaniliyordu. DAC gorsel konsolu IBM
7094 bilgisayarina bagliydi. Ayni déonemde farkli firmalarin grafik cihazlar (izerine
yenilikleri olmustur. Ornegin Adage isimli sistem tamamen CAD uzerine kurulu bir

sistemdi ve digerlerine gore daha hizli islem yapabiliyordu. 3%

1967 yilinda Sutherland, bilgisayar grafikleri konusunda, sanatla bilimi
birlestiren bir dgretim programi hazirlamak i¢in Utah Universitesi’nde David Evans
ile birlikte galismistir. Universite bilgisayar grafikleri ile ilgili arastirmalar konusunda
un kazanmis ve sonraki yillarda bilgisayar grafikleri alaninda oncii baz1 kisilerin
ilgisini ¢ekmistir. Bunlar; Silicon Graphics, Inc firmasinin kurucusu olan Jim Clark,
bilgisayar animasyonlu filmleri gelistiren ilk kisilerden biri olan Ed Catmull ile
Photoshop ve Postscript gibi endistride belirleyici rol oynayan iiriinleri gelistiren
Adobe System’in kurucusu olan John Warnocktir.¢*

1968 yilinda Toronto Universitesi’nde James Blinn, yansima kaplamasi,
kabartma kaplamasi gibi temel kaplama modelleri gelistirdi.®®> Bu modeller, ileride
asamalarda ger¢ekligin yeniden yaratiminda 6nemli rol oynayan objenin giydirilmesi

teknigi i¢in ilk adim niteliginde olmaktadir.

357 Necmi Demirkeser, “A.g.e.”

3% The Ohio State University, “A.g.e.”
B9« p,”

360 “p 0.
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Bilgisayar yazilimlarinin gelisme siirecinde diinyadaki cesitli tiniversitelerde

kurulan laboratuvarlar 6nemli rol oynamaktadir.

New York’ta bulunan Cornell Universitesi’nin grafik programmi yiiriiten
Donald P. Greenberg bugiin bile halen kullanilmaya devam eden bir¢ok teknigin
temellerini ortaya atmistir. Kurmus oldugu laboratuvarin esas arastirma konusu 1s1k
idi. Gergekei 151k hesaplamalart yaparak gergek diinya Olgiitlerinde goriintii elde
etmeyi basardi. Unlii “Lightscape” render sistemi de Cornell Universitesi arastima

sonuglarina dayanmaktadir.3%

Fotograf 27 - 1971 Cornell Universitesi.

Kaynak: Necmi Demirkeser, “A.g.e.”

1980 yilinda UNC (University of North Carolina)’nin grafik analiz
merkezinde, 3D grafik icin bilgisayar mimarisini aragtirmaya baglanildi. Henry Fuchs,

Pixel-Planes isimli bir projeye basladi.®®* Burada gelistirilen yapi ile bugiinkii tibbi

AL,
34 “p e,
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sistemleri destekleyecek ultrason ve laparoskopik ameliyat sistemlerinin temelleri
atildu.

Cal Tech (Computer Science Department), 1976 Robert Cannon tarafindan
kurulmustur. Beraberindeki gurup tarafindan fiziksel cisimlerin hesaplanmasinda
matematiksel yaklasim temelleri atilmistir. David Immel ve Jim Kajiya tarafindan
gelistirilen render formiilii bugilin gergekei render almakta kullanilan birgok yazilima
151k tutmaktadir. Kajiya ayrica anisotropic yansima ile ilgilenmistir. Bunlar kumas, sa¢
ve kirk gibi cisimlerin yaptigi yansimalardir. Bu gibi konularda matematiksel
yaklasimlar gelistirmislerdir.3®® Gelistirilen bu render sistemi gergek¢i goriintii
yaratiminda ¢ok onemli bir yer tutmaktadir. Ciinkii sayisal ortamlarda modele
kaplanan kumas, sa¢ veya kiirk gibi giysi maddelerin gercekei goriinmelerini

saglamigslardir.

Giinlimiizde gergek diinyadaki olaylarin, maddelerin sayisal diinyaya taginmasi
biiyiikk dnem kazanmustir. Ciinkii artik birgok deneyi daha gergekgi, daha hizli, daha
ucuza ve daha risksiz bir bi¢imde bilgisayar ortamindaki bir model {izerinde
gerceklestirmek olanakli bir hal almistir. Bu noktada iic boyutlu tasarim

programlarinin biiyiikk 6nemi bulunmaktadir.

Ug boyutlu bilgisayar tasarim yazilimlarinda genelde bos bir alanda ¢alismaya
baglanmaktadir. Biitiin olusturulan nesneler bu bos alan iizerinde olusturulur. Sahne
bittiginde bir adet ya da bir dizi duragan resim render edilir, yani bilgisayar, kamera
goriniminden sahnenin iki boyutlu bir bitmap resmini hesaplar. Bunu yaparken de
biitiin 1g1klar1, nesneleri ve nesnelere atanmis olan malzeme 6zelliklerini hesaba katar.
Bir dizi hareketsiz resim art arda hizli bir sekilde oynatilarak canlandirma olusturulur.
Filmler bilgisayarda oynatilarak, video bandina ya da sinema filmine ¢ikt1 alinarak

goruntiilenebilir.36®

365 Necmi Demirkeser, “A.g.e.”

36 Yiksel Balaban, Ug Boyutlu Bilgisayar Grafiklerinin Sinema Filmleri icinde Kullanim:
“Mumya” “Kii¢iik Kardesim” Ve “Matrix” Incelemesi”, Istanbul, Istanbul Unv. Sosyal Bilimler
Enst. Yiksek Lisans Tezi, 2007, s.133
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Goriildigi lizere bilgisayar tasarim yazilimlart gercek yasamin taklit
edilmesinde Onemli bir noktada bulunmaktadir. Teknolojinin hizli gelisiminden
etkilenen yazilimlar, artik ger¢ek yasamin atmosferini hizli ve kolay bir sekilde
hesaplayarak goriintiiye ¢evirmektedir. Ugiincii boyutun ortaya cikarilmasi, ortaya
cikarillan modelin inandiriciligini arttirmakta, dolayisi ile gercekligini dogrudan

etkilemektedir.

Asagida giintimiizde kullanilan 3D tasarim programlarinin yapisi ve nerelerde

kullanildig1 hakkinda bilgi verilmeye ¢alisilacaktir.
3D Studio MAX:

John Walker, Dan Drake ve onbir programci arkadasi 1982 yilinda Autodesk
Inc.’yi kurarlar. 1989°da ilk iiriinleri olan Autodesk Animator yazilimini piyasaya
surerler. Daha onceleri Intel PC’lerde boyama ve animasyon 6zellikleri sunan baska
bir yazilim olmadig1 igin bu yazilim oldukea biiyiik ilgi goriir.%®” Atari bilgisayarlari
icin bir takim animasyon yazilimlar1 gelistiren Gary Yost ile yaptiklar1 bir anlagma ile
mayis 1988’de 3D animasyon yazilimi gelistirirler. Caligmalar sonucunda 1990
yilinda Autodesk Multimedya béliimiiniin ikinci biliyiik bagarisi 3D Studio DOS

yazilimi piyasaya siiriiliir. 3

MSDOS isletim sisteminde calisan yazilim, 3D modelleme ve animasyon
Ozellikleri ile alaninda bir ilk 6zelligi tasir. Rakibi Crystal Graphics Topas, bu basariya
cevap veremez ve piyasadan cekilir. Rakiplerinin piyasadan ¢ekilmesinden sonra 3D
Studio DOS gittik¢e popiiler olmaya baglar ve mimarliktan animatdrliige kadar uzanan

genis bir alanda kullanicilarin tek secenegi olarak 6n plana cikar.3%°

1994 wyili igerisinde Microsoft Windows isletim sistemi, WindowsNT
stiriimiinii piyasaya siirer. Gittik¢ge yayginlagan bu isletim sistemi ile yasanan sorunlar
Autodesk’i degisime zorlar ve 1996 yilinda Kinetix ismiyle yeniden yapilandirilir.

Kinetix, ayn1 yilin nisan aymnda ilk {riinii olan 3D Stiidio MAX’1 kullanicilar ile

37 Necmi Demirkeser, “Hangi Yazilimi Segmeliyim?”, www.tr3d.com, 21 Subat 2013
368 «p 0
369 Gokhan Sonmez, (2009 Sdylesi)
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bulusturur.1997 yilinda ikinci {irtinleri olan, 3DS MAX altyapisin1 kullanan, 3D Studio
VIZ iiriiniint gelistirir. 3D Studio VIZ ile profesyoneller mimari, arazi ve mekanik

tasarim yapip bunu direkt olarak CAD ortamina aktariyordu. 3"

Gunumuzde 3D Studio MAX, fiyat/performans bakimindan benzer yazilimlara
gore daha avantajli oldugu icin kolayca alic1 bulmaktadir. Ozellikle oyun sektoriinde
yaptig1 ¢ikislarla bu sektoriin gézde yazilimlari arasinda olmustur. Bunun yaninda 3D
Studio MAX gesitli 6zellikleri ile kendine genis bir market saglayabilmektedir. Film

sektorii, endiistriyel tasarim, egitim ve dizayn vb."*

En 6nemli 6zelliklerinden biri agik mimarisi ve plugin destegi saglamasidir. Ek
pluginlerden en énemlisi olan Character Studio yazilimi Unreal Pictures firmasindaki
Susan Amkraut ve Michael Girard tarafindan yazilmistir. 2004 yilinda bu firma da
Autodesk tarafindan satin alinmistir. 2006 yilinda ise Autodesk en blyik rakibi olan
Alias firmasin1 197 milyon dolar ile satin almig ve Maya yazilimi ile birlikte studio
araclarini biinyesine katmistir. 3D Studio max su anda sadece Windows ortaminda

calismaktadir.3?

Fotograf 28 - 3D Studio MAX yazilimi kullanic1 arayiizd.

o el

- a - v

Kaynak: Autodesk, “3DS Max”, www.autodesk.com, 19 Nisan 2013

370 Gokhan Sénmez, (2009 Soylesi)
371 Necmi Demirkeser, “Hangi Yazilimi Segmeliyim?”, www.tr3d.com, 21 Subat 2013
S12xp 0
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Autodesk MAYA:

Sinema sektoriinlin popiiler yazilimi olup, 1988 yilinda piyasaya siiriilmiistiir.
MAY A yazilimi 80°li yillarda faaliyet gosteren iki ayr1 firmanin, Kanada Toronto'dan
Alias Research ve Santa Barbara California'’dan Wavefront Technologies'in birlesmesi

sonucu ortaya ¢ikmis bir iiriindiir.®"3

Alias firmasi 3D video goriintiilerini olusturmak, Wavefront ise televizyon
kanallara reklam ve bilgisayar grafikleri olugturmak i¢in kurulmustur. Wavefront
“Preview” adin1 verdikleri bir yazilimla 3D piyasasina ilk adiminmi atar ve bir¢ok
televizyon sirketinden grafik isleri alir. Alias Firmasi da 1985 Siggraph Fuarinda
“Alias1” isimli yazilimimi tanitir. Bu yazilim rakipleri gibi, polygon yapisi yerine,
spline teknigini kullanir, bu sayede ¢ok daha yumusak yiizeylere sahip modeller
olusturulabilir duruma gelir. Biiyiik ilgi goren yazilim, Alias Firmasina da, General
Motors ile yapilan isbirliginin kapilarini agar. Bu is birligi Alias’ in ilerlemesinde ¢ok
bliyiik katki saglar. Bu isbirliginden elde edilen bilgiler, 1986 yilinda firmanin
ALIAS/2 yazilmiyla CAID (Bilgisayar destekli endiistriyel Tasarim) sektoriine de

girmesini saglar.3™

1990 yilinda Alias endiistriyel tasarim i¢in Studio, film sektoriine yonelik
Power Animator yazilimlarimi tanitir. Cok gegmeden Wavefront Composer isimli
2D/3D kompozisyon yazilimimi duyurarak bu alandaki agirligimi koyar.3” iki firmanmn
da yeni iirtinleri birbirini izler ve 1992 yilina gelindiginde Alias temel IK ¢6ziimii ve
farkli animasyon yeteneklerine sahip olan, Power Animatdr’iin yeni siirimiinii
piyasaya siirer, Wavefront, SmartSkin teknolojisine sahip Kinemation ile, sayisal
karakterlerin Uretimine, Dynamation ile dinamik etkilerin elde edilmesine imkan
saglayan iki yeni iirlin piyasaya siirer. Bu iki firmanin {iriinleri artik 6zel efekt iceren

her filmde kullanilir, firmalarin karliliginda biiyiik s6z sahibi olur.3"

373 Digital-tutors, “History of Maya”, www.digitaltutors.com, 26 Subat 2013

374 Gokhan Sénmez, (2009 Sdylesi)

375 Gokhan Sénmez, (2009 Sdylesi)

376 Necmi Demirkeser, “Hangi Yazilimi Segmeliyim?”, www.tr3d.com, 21 Subat 2013
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Maya (¢ paketin birlesmesi ile olusmustur; Wavefront'un Advanced
Visualizer, Alias'm Power Animator, ve TDI'nin Explore yazilim1.3”" Wavefront
kurucusu soyle diyordu: "Biz dijital deri hazirlayacagiz, diger ekip sa¢ ve bir digeri
kumas hazirlayacak, boylece hepsi birlikte ¢alisacak. ama biiyiik sorunlari hep birlikte

calisarak asacagiz." 2003 'te firmanin ad1 Alias olarak degistirildi.>"

Fotograf 29 - MAY A yazilimi kullanici arayuzd.

'AAE0S - S
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Kaynak: Studio Daily, “AYA”, Www.studiodaily.com,o Nsan 2

Houdini:

1987 yilinda Side Effects firmasi Kim Davidson ve Greg Hermanovic
tarafindan hayata gecirildi. Bu ikili animasyon yonetmeni olarak ¢alismaktaydi ve yeni
bir 3D yazilim paketi {izerinde ¢alismaya bagladilar. Yazilim PRISMS ve Omnibus
firmalar ile birlikte ¢aligsarak yeni yazilim paketini gelistirmeye baslarlar. Ancak 1987
yilinda Omnibus firmasi iflas eder ve Side Effects firmasi 3D yazilim paketini tek
basina gelistirmeye devam eder. 1996 yilinda Houdini, PRISMIS teknolojisini

kendine entegre ederek, bu teknolojiyi kullanmaya baslar.3"

STTEp R
STBEp R
379 3DBuzz, “The History of Houdini and Side Effects”, www.3dbuzz.com, 13 Mart 2013
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Hermanovic bu yazilimin gelistirilmesinde esas rolii oynar ve 1997 yilinda
bilgisayar efekt-modelleme dalinda Sanat Akademisi’nden o6diil alir. 1999 yilinin
Siggraph (Bilgisayar program fuar1)’ta Houdini-4 yazilimin1 duyurdu ve yazilim Linux

isletim sistemine entegre edilir.

2000 yilinda Side Effects’in basina Kim Davidson gecti ve 2001
yilinda Houdini’nin yenilenmis siirimii duyurulur. Bu siirimde modelleme,
animasyon ve doku kaplamasi islevleri eklenmisti.®° 2008 yilinda 9.1 siiriimii

yayinlanir.

Houdini yaziliminda, modelleme, animasyon, doku kaplamasi, 151k
diizenlemesi, fotogerceke¢i render, birlestirme ve dis kaynak yazilim ekleme
ozelliklerini barindirmaktadir.®® Bu 6zellikler tasarim yazilim kullanicilarin

aradiklar ozellikleri fazlasiyla karsilamaktadir.

Fotograf 30 — Houdini yazilimi kullanici arayiz(.
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nak: CGMeetup, “SideFX released Houdini Engine for Autodesk aya and
unity”, www.cgmeetup.net, 20 Kasim 2013

Cinema 4D:

BO“p "
381 Wikipedia, “Houdini (software)”, www.en.wikipedia.org, 13 Mart 2013
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Maxon, 1985 yilinda Harald Egel, Uwe Bartels ve Harald Schneider adli ii¢
Alman 6grencinin bir araya gelerek kurmus oldugu, 3D yazilimi iireten bir firmadir.
Ilk isleri 1987 yilinda Amiga ve Atari i¢in, oyun ve grafik yazilimlar {iretmek olur.
1980 lerin sonuna kadar elliye yakin yazilim iiretirler.*®? 1991 yilinda Losch Kardesler
ve Maxon firmasi bir araya gelerek Cinema 4D yaziliminin ilk siirlimiinii piyasaya

surerler.

Fotograf 31 — Spiderman 3 filminden Yazihm  pratik  kullanimindan

efekt sahnesi. dolay1  birgok  tasarimci  tarafindan
benimsenerek  kullanilmaya  baglar.
Avrupa piyasasinda  ozellikle film
yapimcilar1 tarafindan bircok projede
kullanilmaya baslar. Ozellikle Spiderman
(Oriimcek Adam) filminin baz1 efekt

sahnelerinde ortaya koydugu basarili

sonug yazilimi 6n plana gikarir. 383

Kaynak: Maxon, “Maxon software
featured in Spiderman 3 effects ) o
pipeline”, www.maxon.net, 29 Ekim Cinema 4D ozellikle 8.

2014 versiyonundan sonra animasyon render

Fotograf 32 — Cinema 4D yazilimi kullanici arayiizii.

. CHEMA 4D R13016 Shuie - [Heuse Rotes fog.old ] = @ 8

S

Kaynak: Mouton Burger, “The roces house”, www.ronenbekerman.com, 6 Eylil 2012

382 Necmi Demirkeser, “Hangi Yazilimi Segmeliyim?”, www.tr3d.com, 21 Subat 2013
383 Grafikerler.net, “Cinema 4D Nedir? Ne ise Yarar vb../Genel Bilgi”, www.grafikerler.net, 21 Mart
2013
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stirecinde ortaya cikan titremeyi kaldirir. Bu bagar1 birgok yazilimin ¢6zemedigi bir
sorundur. Farkli bir tarama sistemi ile gerceklestirilen bu basari, kendini diger

yazilimlardan bir adim &ne tasir. %

Arayliz sade ve kullanishi bir grafige sahiptir. Bu 6zellik kullanici dostu olarak
taninmaktadir ve tasarimcilarin islerini kolaylastirir. Amator tasarimcilar igin
kullanacaklar1 yazilimi segme konusunda énemli bir noktadir. Hizli render sistemi ve
gercekci yuzey efektleri yazilima artt puan vermektedir. 3D modelleme, animasyon,

jenerik iiretim, film kurgu, efekt vb alanlarda yazilim kullanilmaktadir.3%
LightWave:

Newtek firmast tarafindan gelistirilen tasarim yazilimidir. Ug boyutlu modeller
yaratmak olusturmak ve olusturulan bu modellerin render ad1 verilen islemle gorsele

doniistiirmek i¢in kullanilir.

3D mimari gorseller, video oyunlar1 ve efekt tekniklerinin uygulandigi

{iriinlerin gorsellestirildigi bir yazilimdar.3%

Yazilimin 6zellikleri arasinda, gercekei goriintiiler yaratabilmek i¢in karmagik
151k sistemlerinin hesaplanmasinda gosterdigi basaridir. 10. versiyonundan sonra,

render almadan ger¢ek zamanlama ile goriintii almay: basarabilmektedir. 3%’

LightWave 11. versiyonundan sonra 6nemli 6zellikleri blinyesinde toplamay1
basarmistir. Kullanicilarin sik sik sorun yasadigi RAM yetersizligini (Bilgisayar gecici
bellegi) diisiik seviyelere ¢ekerek, coklu render alabilmeyi imkanli hale getirmistir.
Ozellikle canli animasyonlar1 rahatlikla simiile edebilmektedir. Yazilim ileri
stirimlerinde ayni tiir Ozellikleri igerisinde barindiran bir¢ok yazilim ile uyum

saglamis ortak calisabilme imkan1 getirmistir. 38

BAUA R
B LA R
386 Vikipedi, “Lightwave 3D”, www.tr.wikipedia.org, 21 Mart 2013
TN R,
3B e,
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1988 yilinda Videoscape ve Modeller adi verilen iki ayr1 yazilim ile Aegis

Software tarafindan satiga sunulmustur. Daha sonra Newtek firmasi bu iki ayr1 yazilimi

birlestirerek LightWave adin1 verir. 1994 yilindan sonra yazilim tek basina satisa
389

sunulur.

Fotograf 33 - LightWave yazilimi kullanici arayiizii.

Kaynak: Jim Thacker, “NewTek announces new features of LightWave 117,
www.cgchannel.com, 11 Kasim 2011

Ayrica bu yazilimlarin haricinde giiniimiizde sinema-televizyon sektoriinde
kullanilan baska yazilimlar da mevcuttur. Bunlar, Blender, Modo, SoftimageIXSI,
Rhino, Zbrush, AutoCAD gibi yazilimlardir. Bu yazilimlar yukarida belirtilen
yazilimlar ile hemen hemen ayn1 6zellikler tagimaktadir. Hepsi de gergekei goriintiiler
elde etmeyi amaglamaktadirlar. Bu yazilimlar daha ¢ok kullanim alanlarina gore
farklilik gdstermektedir. Ornegin; Rhino, taki tasariminda, AutoCAD mimari

tasarimlarda vb.

Ancak burada vurgulamak istenilen nokta sudur. Uriinleri yazilimlar iiretmez.
Yazilimlar gercegi yaratmada sadece birer aragtir. Bir modelin tasarlanmasinda tek
yazilim da kullanilmaz. Bir¢ok yazilim bir arada kullanilabilir. Baz1 yazilimlarda 151k

sistemleri, bazilarinda kamera hareketleri, bazilarinda kullanilan render motorlar

389 Necmi Demirkeser, “Hangi Yazilimi Segmeliyim?”, www.tr3d.com, 21 Subat 2013
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birbirlerine istlinliik saglayabilir. Bu durum yazilimlar diger yazilimlar ile ortak

calismaya zorlar.

2.3. Sanal Gerg¢eklik ve Dijital Ortamda Gercegin Mekansal

Uretimi

Cagimizda teknoloji  kullanilarak degisik mekan algis1  olusturmak
miimkiindiir. Bu sekilde kullanicilar kendilerinden ¢ok uzakta bulunan bir mekant,
bulunduklar1  yerden hareket etmeden ya da o6zel olarak kurulmus
deneyimlenebilmektedir. Daha 6nceden bahsettigimiz gibi mekanin algilanmasinda,
deneyimlenmesinde bazi kriterler vardir. Dijital mekanda da bu kriterler gecerlidir.
Bilgisayar arayliziinde ya da asagida bahsedecegimiz sekilde sanal mekani tecriibe
edecek olan kullanicilar, bahsedilen kriterler arasinda iliski kurarak gercek-sanal

birlikteligini olusturabilmektedirler.

Teknolojinin su anda gelmis oldugu nokta sanal mekanlarin “gergekmis” gibi
algilanmasma sinith da olsa etki etmektedir. Ozellikle ii¢ boyutlu gorsel
modellemenin, teknolojinin vermis oldugu imkanda gelistirilmesi, kullaniciy:

“gercek” algisina daha da yakinlastirmaktadir.

Ger¢ekmis hissinin yaratilmasi i¢in, g¢evremizi algilayan duyularimizla
etkilesime girerek, onlar1 sanal bir mekanda yaniltmanin esas ama¢ oldugu sanal
gerceklik sitemleri giinimiiz teknolojisi ile farkli boyutlara tasinmistir. Duyulara
gercekmis hissini verebilmek ic¢in kullanicilara gergegine ¢ok benzer alanlar
hazirlanmaktadir. Bu alanlarin atmosferi tamamen bilgisayar ortamlarinda 3D

modelleme ile gerceklestirilmektedir.

Insanlar, yasadiklar tarih siirecinde dogayi, devamli degistirme egiliminde
bulunmuslardir. Cevrelerinde gordiikleri objeleri gelistirmis ve bu objelerin
goriiniimleri ile oynamislardir. Ozellikle yakin ¢evresini degistirmeye ugrasan insan,
mekanlar Uzerinde daha etkili olmustur. Giiniimiizden yiizlerce y1l 6nce yasayan insan

ile giiniimiiz insan1 arasinda, bu degisimle biriktirilen bilgiler, alg1 farkliligin1 ortaya
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cikarmistir. O zamanlardaki boyut algisi ile giiniimiiz insaninin boyut algis1 arasinda
kendini gosteren bu farklilik, gliniimiizde yapimlara konu edinilen mekanlarda da
kendini daha fazla hissettirmistir. O zamanlara kiyasla, giiniimiizde insa edilen yiiz

katli bir mekan hi¢ de sasirtict bir durum degildir.

Yasadig1r “gercegi” kurgulayan insan, kurguladigi gercegin daha “gercek”
oldugunu ileri slirmektedir. Artik fiili olarak gergeklestirilen hareketler, sanal
ortamlarda da kendisini gdstermis ve yasanilan hayatin gergegi, yaratilmis olan
gercekle icice gegmistir. Ornegin “iceriye girmek” fiili, sanal ortamlarda hareket
etmeden, oldugu yerden gergeklestirilen bir eylem olarak kendini gostermektedir.
Teknolojinin yardimi ile ortaya ¢ikarilan sanal mekanlara, ilerleyen boliimde
deginecegimiz “sanal ger¢eklik” sistemleri yardimiyla bahsi gegen eylemler

gergeklestirilmektedir. Bu da fiili durumun, algisinin da degistigini gostermektedir.

Farkli teknolojilerin bir araya gelerek olusturulduklar1 bu sanal gergeklik
sistemlerini Tam Kusatmali (Full Immersive) ve Yar1 Kusatmali (Partial Immersive)
olarak ikiye ayrrmak miimkiindiir.>®® Bu noktada, Kusatmasiz (Non-Immersive) sanal
gerceklik sistemi de her ne kadar birgok aragtirmaci tarafindan géz ardi edilse de bu
sistem ileriki arastirmalar ve bulgular neticesinde Sanal Gergeklik sistemleri

kategorisine girebilecegini diisiiniilmektedir.

Ayrica sanal gercek kategorisinde olmayip ancak gercek goriintiilere entegre
edilen materyallerle olusturulan simiilasyon teknigi olan Augmented reality
(Zenginlestirilmis gercek) sistemi de son zamanlarda adini sik¢a duyurmaya
baslamaktadir. Igerik agisindan farkli olan ama kullanilan teknik acisindan sanal

gergeklik sistemlerine benzeyen bu sistemden s6z edilmesi gerektigi diisiintilmektedir.

2.3.1. Sanal Gergeklik

39 Jesper Kjeldskov, “Interaction: Full and Partial Immersive Virtual Reality Displays” Norway,
University of Bergen, 2001, s.586
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Sanal gergeklik kavraminin literatiirde degisik tanimlarina rastlamak
miimkiindiir. Robert J. Stone’un ve Charles Oppenheim’in yaptig1 tanimlar diger
yapilan tiim tanimlar1 6zetler niteliktedir. Stone’a gore sanal gerceklik insan ve makine
arasindaki iletisimi arttirmak icin gelistirilmis, insan duyularia hitap eden ¢oklu bir
ortamdir3®?. Oppenheim’a gore ise sanal gerceklik insan-makine etkilesimini gorsel ve

isitsel iletisimle yetinmeyip, hissetme yoluyla arttirmaya ¢alisan bir teknolojidir.3%

Edebiyat, tiyatro, sinema ya da gorsel plastik sanatlar tarafindan ortaya
cikarilmis her cesit kurgusal diinya, sanal gerceklikler olarak adlandirilabilmektedir.
Cagdas soylemde “sanal gergeklik™” terimi genelde bilgisayar ortaminda iiretilmis
deneyimler i¢in kullanilmaya baslanmistir, ses destekli ve sadece bir ekran (izerinde
tiretilenden ¢ok, fiziksel gergekligin duyusal cagrilarini simiile eden bilgisayarlar

tarafindan iiretilen deneyimler olarak nitelendirilmektedir.>%

Kavrami, yeni teknolojilerin gelistirilerek kullanilmasi disinda, yeni yapan sey,
sanal olmasi, potansiyel olmas1 ve ucu agikhigidir. Kullanicilarin karsilikli hareketler
icinde kullanicilar takip etmekten ve sanatgilarin bakis agilari ile yaraticiliklarindan
alistirma yaptirilan bir ucu agiklik olarak nitelendirilebilmektedir.®** Bu sistemlerde
kullanicilar, etkilesim yoluyla yapitin fiili yaratiligina katilabilmekte ve her defasinda

ellerinde farkli bir yapitin olusmasina taniklik etmektedirler.

Izleyici ve sanal yapit arasindaki bagin kurulabilmesi igin, gerceklik
yansimasinin daha da keskinlestirilmesi i¢in arayiizler daha fazla dogal ve sezgisel
tepkimelere cevap verebilecek sekilde tasarlanmaya baglanilmistir. Bu sekilde
psikolojik olarak izleyici ile yapit arasinda ki uzakligin ortadan kaldirilmasi
hedeflemektedir. Grau, artan bir bicimde gucli bilgisayarlarin, sanalligin anlamli
potansiyelini arttirmakta oldugunu sdylemektedir. Ve sanalligin bu potansiyelinin

ozellikle dogal arayiiz ideolojisi yoluyla psikolojik ve manipulatif etkisini yaymaya

391 Robert J. Stone, Virtual Reality and Cyberspace: From Science fiction to Science Fact”,
Amsterdam, 10S Press, 1991, 5.283.

392 Charles Oppenheim, Virtual Reality and the Virtual Library, Amsterdam, 10S Press, 1993,
Volume 13, 5.215

39 Stephen Wilson, Information Arts: Intersections of Art, Science and Technology, Cambridge,
MIT Press, 2002, 5.693.

3% Frank Popper, From Technological to Visual Art, Cambridge, MIT Press, 2003, 5.249-250
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basladigini belirtmektedir. Yanilsama i¢in tiim duyular1 hedef alan, sanal gercekligin

illiizyonunun zeminine karsi, arayiiziin ayrismas1 O’na gére politik bir sonugtur.3%

Bilgisayarda firetilen sanal gergeklik, fizik kurallarina baglh kalmak zorunda
degildir. Kullanicilar yer ¢ekiminden kurtulmus ve imgeler diinyasinda gezerken,
bilgisayarlarda yaratilmis maddelere dokunmaktadirlar. Devasa ve korkung ortamlari
tecriibe edebilmektedirler. Bu da onlarin algilamalarinda degisik bir deneyim

kazandirmaktadir.3%

1984 yilinda William Gibson tarafindan kaleme alinan Neuromacer adli bilim
kurgu romaninda siberuzay adi verilen bir bilgisayar sistemi terimi ge¢mektedir.
Siberuzaya bilgisayarlar araciligiyla herkes baglanabilmektedir. Bu alanda kanundisi
faaliyetler siirdiiriilmekte ve yapay zekalarin isin igine girmesiyle gercekler ve

yanilsamalar birbirine karigmaktadir.3%’

Sanal gercekligin ortaya ¢ikmasindaki en 6nemli faktdr, bireyin kendini rahat
ve bagimsiz hissetme istegidir. Sanal gerceklik fikri ilk kez 1962 yilinda Morton Heilig
tarafindan ortaya atilmistir. Sensorama adini verdigi bir makine koklama, gorme,
dokunma ve isitme duyularina hitap etmekteydi.?®® Sanal gerceklikte amag, insan-

makine iligkisini arttirip aradaki engelleri kaldirmaktir.

Sanal gergeklik teknolojisi 1980°1i yillardan sonra gelismeye baglamistir. 1980
yilinin ortalarinda uzayda yaganilan teknik bir sorunun giderilmesi i¢in NASA uzaya
insan yerine robot gondermeye karar verir. Ancak onarimin gerceklesebilmesi igin
insan hareketlerini taklit edebilecek bir robotun gerekliligi vardi. NASA ¢6ziim olarak,
kilometrelerce uzaktaki robot ile merkezde bulunan insanin hareketlerini senkronize

edecek bir sistem kullanir.®® Sanal gergeklik techizatlarmin kullanilmas: ile robot ve

3% Qliver Grau, Virtual Art: From Illusion to Immersion, Cambridge, MIT Press, 2003, s.203-204.
3% Ae., 203-204

397 S, Serap Kurbanoglu, “Sanal Gergeklik: Gercek Mi, Degil Mi?”, Tiirk Kiitiiphaneciligi, Istanbul,
Say1 10, 1996, .23

3% Baris Atakul, “Sanal Gergeklik Nedir? Hangi Alanlarda Kullamlir?”, www.teknolo.com, 16
Temmuz 2013

399 g, Serap Kurbanoglu, “A.g.e.”, s.24

157



kullanict aralarinda uzak mesafeler olsa bile ayni sekilde hareket etmis ve sorun

ortadan kaldirilmstir.

Bu sistem 06zellikle insan hayatinin tehlikeye girdigi noktalarda ¢ok faydali
olmaktadir. Erisilmesi gii¢ noktalar gonderilen robotlara yerlestirilen hareketli
kameralar ile kullanicinin giydigi teknik ekipmanla es zamanli g¢alismaktadir.
Kullanic1 kafasini ¢evirirse robotun da bakisi degisecek, elini oynattiginda robotun da
ilgili parcas1 hareket etmektedir. Teknolojinin ilerlemesi ile birlikte daha detayli
caligmalar yapabilmek i¢in 6zel bir eldiven gelistirilmis, bu eldiven ile robota parmak
hareketleri iletilmistir. Boylece yangin, radyasyon i¢eren mekanlar veya giinlimiizde

ki gibi cerrahlar tarafindan kullanilarak 6nemli basarilar elde edilmektedir.

Sanal gerceklik sistemini olusturan ii¢ unsur vardir; Bunlar dogallik, kontrol ve
gerceklik.*® Dogallik unsurunda sanal olarak olusturulanin inandiriciligi énemlidir.
Kullanicilar1 bakis agisindaki objelerin perspektif olarak pozisyonlar1 ve birbirleriyle
olan boyut iligkisi ne kadar gercege yakinsa dogallik o kadar basarili bir seklide
olusturulmus olur. Sanal olarak olusturulan diinyanin igine girildiginde, kullanic1 dig
etkilerden miimkiin oldugu kadar soyutlanmalidir. Gozlik veya bashik agir ise
kullanict bunu hisseder ve sanal ile iligkisi tam olarak gerceklesmez. Kullanilan elbise
cok siki ise, beden bu sikiliktan dolayi rahatsiz olabilir. Tiim bunlarin yaninda
dogalligin saglanabilmesi i¢in ileri teknoloji gereksinimi vardir. Ciinkii sanal objelerle
iletisime gecen kullaniciya, objelerin geri beslemede yavasligi yani tepkimesi
gecikirse veya hizli olursa bu biitiin inandiriciligi yok edebilir. Kontrol unsurunda,
sanal sistemlerin kontroliiniin azaltilip ¢ogaltilmas1 s6z konusudur. Veri girisi i¢in
kullanilan teghizatlarinin ¢esitli olmasi gibi. Son olarak gergeklik unsurunda bilinen

fizik ve kimyasal kurallar 6nem arz etmektedir.4

Sanatcilar i¢in sanal gercek teknolojileri, icat edildikleri giinden beri ilgi odag1

olmustur. Ancak bu gelenek ve teknikleri sanatcilar genellikle gerceklik kavramini

40 “A . 5.25
41“A e, 5.25

158



gelistirmek icin bir ara¢ olarak kullanmakta ve izleyiciyi bir ikilem ile yuz yilze
birakmaktadir.

Genel anlamda sanat tarihi boyunca sanatin geleneksel aktivitesi, gercegin
temsili olmustur. Tutku ve deneyimlerin genel bir yansimasi olmuslardir. Gliniimiizde
ise, dijital teknolojilerin ve beraberinde sanal gercgek teknolojilerinin sahneye ¢gikmasi
ve gelistirilmesi ile sanat yapitinin kendisi gerg¢egin simiilasyonuna doniigmiistiir.
Maddesel olmayan dijital bir yap1 izleyicinin icine girebilecegi mekanlari
olusturmaktadir. Burada izleyici artik, sadece yapita bakarak onu tiketmekten, tiiketici
olmaktan ¢ikip, duyumsal bilgilerin iistii kapali bir uzami igerisinde bir gezgin ve kagif
konumuna donligmiistiir. Bu yapitlarda s6z konusu olan interaktif ve maddesel
olmayan formlardir. Ve bu formlar izleyicinin estetik algisini yeniden
sekillendirmistir. Kullanilan arayiizle segme, yon verme, dondiirme, arayip bulma gibi
gecici boyutlara sahip sanat yapitlar1 her seferinde kullanicisi tarafindan yeniden

yapilandirilmakta ve yeniden sekillendirilmektedir.

Simgesel Degis Tokus ve Oliim yapitlarinda Baudrillard, pek ¢ok incelemenin
yani sira simiilasyon kuramin kiiltiirel bir sanallik fikrine temel olusturacak sekilde

ortaya koymaktadir;

“Tekno-1giklandirilmig-kinetik mekanla dinamiklestirilmis mekana dayanan total bir
tiyatro gorGnimine birinmiis biiyiik bir dokunsal Iletisim Kiiltiiriine dogru
gidilmektedir. Hemen her yerde zora ve zorlamaya dayali diizeneklerin yerini gereksinim,
algilama, arzu, vb. kavramlarin islemsellestirilmesine dayanan bir ortam olusturma diizenegi

almustir.”402

Sanal gerceklik sistemleri giiniimiizde teknolojinin gelismesi ile bir¢ok alanda

kullanilmaya baslanmistir. Tasarim, tip, egitim, eglence, spor, insaat vs. sanal

42 Jean Baudrillard, Simgesel Degis Tokus ve Oliim, Istanbul, Bogazigi Universitesi Yaymevi, 2002,
s.113-114
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gerceklik sistemlerinin bu tiir alanlarda kullanilmasi, deneyimlenmesi gii¢ konulari
insanlarin erisimine sunmaktadir. Zamanla ortaya ¢ikan sorunlar ve ¢dziim tartigsmalari
bu sistemlerin daha ne kadar ileriye tasimabilecegi konusunda fikir verecektir. Ornegin
insan psikolojisi ve algisina olan etkileri olumlu olabilecegi gibi olumsuz da
olmaktadir. Zamanla insanlarin hayal ile gercek arasindaki farki anlamayacagi
zamanlar olacagi simdiden tartismalara konu olmaktadir. Grau bu konuda sdyle

demektedir;

“Bedensel gerceklik ile yapay imge arasindaki ciddi aykirilik neredeyse rasyonel
erisimi engelleyen bir diizeydedir. ‘Simiilator hastalik’1n arastirmasindan alinan ilk sonuglarla
bu durum dogrulanmistir: Motor kontroliiniin, mide ve gérme fonksiyonlarinin azalmast;
duyarsizlik, migren, isteksizlik ve kusma, bunlarin timii fiziksel etkiler olarak teshis

edilmektedir.”4%

2.3.2. Kusatmasiz (Non-lmmersive [Desktop]) Sanal Gercgek

Sistemleri

Klasik bilgisayar ekran1 da sanal gercek sistemlerinin alt kategorisi olarak
tanimlanabilir. Bu sistemde bilgisayar monitorii uygulama alanidir. Ug boyutlu olarak
yaratilmig bir mekanin veya obje, iki boyutlu bir ylzeye sahip olan bilgisayar
ekranindan gosterilmektedir. Bu sistemde digerlerinden farkli olarak, kullanici
herhangi bir giris ekipman1 giymemektedir. Kullanict kusatilmis  hissi

yasamamaktadir.

Kullanicilar sanal diinyaya klavye, mouse ve iztopu denilen klasik giris
ekipmanlarin1 kullanmaktadirlar. Olusturulan sanal ortamlar1 bu ekipmanlar ile 360
derecelik bir aciyla gezebilmektedirler. Ancak bu sistem sinirli bir kullanim

saglamaktadir.

403 Oliver Grau, A.g.e., s.204
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Kullaniciy1 tamamen sarmadigi, kusatmadigi i¢in bu sistem bir¢ok arastirmaci
icin kategori dis1 birakilmistir. Ancak Oniimiizdeki yillarda, elde edilen bulgular
sonucu kategoriye dahil olabilecegi diisiincesi tasimaktayiz. Ciinkii bu sistemler de
kullanicilara tiglincii boyutun derinligini vermektedir. Diger sistemler gibi t¢ boyutlu
modelleme, isleme ve goriintilleme teknigi s6z konusudur. Ancak belirtildigi iizere

kullanici gergek hayattan uzaklagmamustir.

Digerlerine gore avantajli olan bu sistem, yiiksek ve pahali bir teknoloji
gerektirmemektedir. Bu da maliyet agisindan tiim kullanicilara kolaylikla ulasabilme

imkan1 vermektedir.

Bu sistem sanal tur denilen, panoramik fotograflarla olusturulan sanal
ortamlarda fazlaca kullanilmaktadir. Klavye ve mouse gibi klasik giris aygitlari ile
olusturulan bu mekan gezilebilmektedir. internet tizerinden reklamlarda da artik yerini
alan bu sistem ile yap1 satig1 yapan firmalar sanal tur teknigi ile yapilarinin igerisini

miisterilerine gezdirebilmektedir.*%*

2.3.3. Yann Kusatmah (Partial Immersive) Sanal Gerc¢ek

Sistemleri

Fiziksel arayiizlerin kullanildigi bu sistemlerde, kokpit, koprii, koltuk
projeksiyon perdesi vs gibi objeler gercek fiziksel bir modelken; kokpitin disinda kalan

diinya tamamen bilgisayarda {iretilmis bir sanal mekandir.

Bu sistemlerde kullanici i¢in sanal ve gergek arasindaki fark azalmaktadir. Yari
kusatmali sistemlerde yiiksek performanslh bir bilgisayar ve grafik isleme sistemi
vardir. Bunlara ek projeksiyon veya biiyilk boyutlarda ekran kullanilmaktadir.

Kullanici bir gozliik yardimi ile bu sistem igerisine girebilmektedir.

404 Ugur Kale, “Sanal Gergeklik Tiirleri Nelerdir?”, www.ugurkale26.blogspot.com.tr, 12 Mart 2013
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Sekil 3 - Yar1 Kusatmal1 Sanal Gergek Sistemlerde Bakis Agilart

O O O

Kaynak: Jesper Kjeldskov, “A.g.e”, s.588

Yar1 kusatmali sistemler kullaniciyr sanal diinyaya “bakiyor olmay1”
desteklemektedir. Kusatma potansiyeli ¢ogunlukla kullanicilarin bakis agilari ile
siirlidir. Bu 6zelligi ile kusatmasiz sistemlere gore fazla, tam kusatmali sistemlere
gore daha az goriis agis1 sunmaktadir. icinde bulunma hissi de gériis agis1 kadardir.

Ayrica birden fazla kullanic1 ayn1 anda bu deneyimi paylasabilmektedir.*%®

Yar1 kusatmali sanal gercek sistemlerine ucgus simiilatorleri 6rnek olarak
verilebilir. Kullanici sanal ortama kismen girmektedir. Kokpit gercektir ve Oniinde
bulunan ekrandan li¢ boyutlu modellenmis mekana bakmaktadir. Baglik veya herhangi

bir aygit1 giymemekte olup dis uyaricilara karsi agik bir pozisyonu vardir.*%®

2.3.4. Tam Kusatmah (Full Immersive) Sanal Gergcek Sistemleri

Bu sistemlerde kullanicilar sanal diinyanin igerisine girmis, onunla birebir
etkilesim halindedir. Bilgisayar ortaminda {iretilen mekanlarin igerisine girmis, bu
mekanlarda bulunan objeleri ger¢cekmis gibi algilamaktadir. Tam kusatmali sanal
gercek sistemleri, sanal mekanin tam olarak deneyimlenebilindigi sistemlerdir.
Kullanicilarin goriis agilari, sanal mekanin tamamen igerisindedir ve dis diinya ile
hi¢bir irtibati kalmamustir. Kullanicilara bu hissi verebilmek igin 6zel basliklar ve
basliklarin igerisine yerlestirilmis ses sistemleri kullanilmaktadir. Bu sekilde gergek

diinyaya ait tiim g¢evresel faktorler bloke edilip, kullanici tamamen sanal mekanda

405 Jesper Kjeldskov, “A.g.e”, s.588
406 Ugur Kale, “A.g.e.”
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yalniz birakilmaktadir. Ayrica kullanicin hareketlerine gore mekani giincelleyen
hareket algilayicilari, dokunma hissini verebilmek i¢in 6zel gelistirilmis veri eldiven,

gibi aygitlar kullanilmaktadir.*%

Tam kusatmali sanal gercek sistemler, basa takilan bir baslikla, alt1 yiizeyli bir
kutu ile, elle yonetilen bir kol yardimi ile, dogrudan retinaya gonderilen lazer ile

gerceklestirilen versiyonlara sahiptirler.

Sekil 4 - Tam Kusatmali Sanal Gerg¢ek Sistemlerde bakis acilari

A (o)

Kaynak: Jesper Kjeldskov, “A.g.m.”, s.590
Bu sistemde duyu organlar1 bahsi gegen aygitlar ile sanal mekanda tam bir
yanilsama yagsamaktadir. Gergek zamanin tiim etkilerini deneyimlemektedir. Gorme,
duyma, dokunma ve koklama gibi duyular1 ayni anda harekete gecirecek ileri
teknolojik triinlerde bu sistem igerisinde kullanilmaktadir. Bu aygitlardan gelen
uyaricilar beyin tarafindan gergek gibi algilanir. Temel fark igerisinde bulunulan

ortamin bilgisayar belleginde olmasidir.*%

Bu sistem daha cok eglence sektoriinde ragbet gdérmiistiir. Teknolojinin
gelismesi ile gercek diinyayr model alarak yeniden iiretilen mekanlar ileriki yillarda

giinliik yagamda yerini alacaktir.

407 Jesper Kjeldskov, “A.g.e.”, s.589
408 A g7 5590
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2.3.5. Zenginlestirilmis Ger¢ek (Augmented Reality) Sistemleri

1990’11 yillarin basinda Caudell ve Mizell tarafindan ortaya atilmis bir terim
olan zenginlestirilmis gergek, sanal ¢evre ya da yaygin adi ile sanal gercekligin bir

tirtidiir. 400

Zenginlestirilmis gercekte, gercek diinyaya eklemlenmis sanal objeler vardir.
Kullanic1 gergek diinyayr gérmektedir. Bunun i¢in, yar1 Kusatilmis ve Tam kusatilmig
sanal gercek sistemlerindeki gibi gercegin yerine gegmez aksine onu tamamlayici bir

ozellige sahiptir.**°

Ik zenginlestirilmis gercek drnekleri, bilgisayar grafiklerine dnciiliik eden Ivan
Sutherland ve 6grencileri tarafindan 1960’11 yillarin basinda, Harvard Universitesi ve
Utah Universitesi’nin ortaklasa ¢aligmas1 sonucu gelistirilmistir bir sistemin

Urinidar. 1t

Sanal gergeklik sistemlerinin kategorilerinden ayrildig1 nokta, duyular: bloke
etmemesidir. Sanal gerceklik sistemleri tamamen sanal ortami kullanirken,
zenginlestirilmis gergek, gercek ortamlara uygulanmaktadir. Sanal olarak {iiretilen
gorlntiiler, gercek diinya goriintiileri ile birlestirilerek, bindirilmis bir goriintii

olusturulmaktadir.

Bu sistemin amact kullaniciyr tamamen bilgisayarda modellenmis sanal bir
mekana sokmak yerine, modellenmis nesneleri ve objeleri gercek dlinyaya entegre
etmektir. Mobil cihazlarin gliniimiiz teknolojisi ile gelistirilmesinden sonra, birgok
zenginlestirilmis ger¢ek uygulamasi kullanicilarin deneyimlerine sunulmaktadir.
Ornegin kisiler bulunduklari konumdan, mobil cihazlarinin yardim ile cevrede
bulunan yapilari, mekanlari, tarihi eserleri inceleyebilmete ve onlar hakkinda aninda

bilgi alabilmektedir.*?

409 D.W.F. Van Krevelen and R. Poelman, “Survey of Augmented Reality Technologies, Applications
and Limitations”, Netherlands, The International Journal of Virtual Reality, 2010, 9(2), s.1-20

410 Ronald T. Azuma, “A Survey of Augmented Reality”, Malibu, In Presence: Teleoperators and
Virtual Environments 6, 1997, 5.2

411 D.W.F. Van Krevelen and R. Poelman, “A.g.e.”, s.3

412 Sami Eyidilli, “Arttirilmis Gergeklik (Augmented Reality)”, www.webrazzi.com, 14 Mart 2013
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Ister bilgisayar ekranindan olsun, isterse sanal mekanin igerisine giris seklinde
olsun, dijital ortamda yaratilmis sanal mekanlar, gercek-sanal iliskisini ortaya
cikarmistir. Bahsi gegen teknolojilerin uygulanmasi ig¢in, tasarimcilar mimari,
perspektif ve dijital kavramlar1 iyi bilmelidir. Ciinkii yapilacak en ufak bir hata

kullanici tarafindan kabul edilen anlik gercekligi yok edecektir.*t®

Sinema/televizyon sistemlerinde bahsi gegen teknolojilerin kullanimi gittikge
yayginlagsmaktadir. Tasarimcilar, yazilimcilarin ortaya g¢ikardigi {iriinlerle birlikte
gergege cok daha yakin mekanlar modelleme olanagina kavusmuslardir. Cekilmesi
imkansiz sahneler bilgisayarda yaratilip efekt teknikleri yardimi ile hayata gegirilmeye
baslamistir. Bu teknolojilerin yardimiyla reklam, televizyon, sinema, tip, egitim

alanlarinda pratik yapmak miimkiin hale gelmistir.

Yapimlarda karsimiza ¢ikan “sanal mekanlar”, giiniimiiz insanina “gergekmis”
olarak kabul ettirilmeye ¢alisilmaktadir. Televizyon yiizeyinin iki boyutlu olmasindan
kaynaklanan algisal sorunlar, 3D yazilimlarin destegi ile bilgisayar uzayinda
modellenerek gercek yagamin tigiincii boyutuna yaklastirilmaktadir. Artik “gergeklik™,
yapimlarda maddesel olmaktan ¢ikip, algisal  olmustur.  Giiniimiizde
karsilasamayacagimiz mekanlar, hayal {iriinii olan cevresel tasvirler (baska bir
galakside olusturulan yapilar), daha onceden bahsedilen algi kriterlerine uygun ise,

izleyici kendisine sunulani “gergek” olarak kabul etmektedir.

Gergekligin boyut degistirip, yaratilan yeni gerceklik kendi algisal yasalarini
da ortaya koymaktadir. Soyle ki; ister yeniden yaratilan eski bir yapi olsun ister
tamamen hayal tGrunt bir mekan olsun, giiniimiiz algi kriterlerine uymak zorundadir.
Zaten bahsi gecen sistemler de “yaratilan gergegin” amaci da bu zamanin insanina

“gercek” olarak kabul ettirilmek istenmesidir.

413 Arzu Ozen, “A.g.e.”
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3. BOLUM: SPARTAKUS TELEVIZYON DIiZiSINDE
GERCEKLIK INSASI: SPARTAKUS TELEVIZYON
DiZISININ MEKANSAL INCELEMESI

3.1. Spartakiis Roman Ozeti

Howard Fast, 1914 yilinda ABD’nin New Yok sehrinde diinyaya gelmistir. II.
Diinya Savasi’nda savas muhabirligi yapmis olan yazar, 1944 de ABD Komiinist
Partisi’ne iiye olmustur. Howard Fast 1953 yilinda “Stalin Baris Odiilii” ne sahip
olmustur.*** Howard Fast, diinya edebiyat cevrelerince “Ozgiirliik Savascilarmimn

Romancis1” olarak iinlenmistir. 4%

Hayatta bulundugu dénem igerisinde bir¢ok miting ve yiirliyiislere katilmis ve
bu yizden, ABD’de McCarty doneminde anti-komunist faaliyetler cergevesinde
tutuklanarak hapse atilmistir.*!® Bircok Hollywood nliisiiyle birlikte hapiste yatan
Fast, bu sirada Spartakiis adl1 romanin1 kaleme almistir. O giinlerde Amerika'nin en
cok satan ve en iyl bilinen yazarlarindan biri olmasina karsin, Joseph McCarthy
Amerika’sindaki korkulu atmosferden dolayi, higbir yayinci bu kitab1 yayinlamay1
kabul etmemistir. Sonunda kendi imkanlariyla bir yayinevi kuran Fast, kitabin1 kendisi
bastirmistir ve tarihteki, yazarin kendisinin bastirdig1 tek “bestseller” olma unvanini

almigtir.*Y

Spartakiis belgesel bir romandir. Olaylar ve kisiler tamamen gergektir.
Anlatim, olaymn gectigi tarihi atmosfere uygun ve canhdir.**® Roman, M.O. 71
yillarinda yasamis olan Spartakiis adli bir kolenin gercek yasam hikayesini

anlatmaktadir.

414 Vikipedi, “Howard Fast”, www.tr.wikipedia.org, 02 Nisan 2014
415 Howard Fast, Spartakis, Istanbul, Sosyalist Yayinlar, 1996, s.1
416 Vikipedi, “Howard Fast”, www.tr.wikipedia.org, 02 Nisan 2014
aATEp e

418 Howard Fast, A.g.e., s.2
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Spartakiis, liderlik yetenegine sahip Trakyali bir kdledir. Onceleri madenlerde
calistirilmigtir. Daha sonra da Capua'daki Quintus Lentulus Batiatus’un gladyator
okuluna satilmistir. Gladyatorler Eski Roma’da Roma halkini askerlige, doviislere ve
olas1 savaslara hazirlamak amaci ile halkin seyirciligi refakatinde birbirleri veya vahsi

9

hayvanlarla doviismek zorunda birakilan insanlardir.*'® Romanm baslarinda

Spartakiis’iin bu okulda hayatta kalma miicadelesi anlatilmaktadir.

Spartakiis M.O. 73'te kendisiyle birlikte Capua'daki Quintus Lentulus
Batiatus'un gladyatér okulundan kacan yetmis yedi arkadasiyla Veziiv Yanardagi'na
sigimmugstir. Kiiclik bir Roma ordusunca kusatilan kagaklar, ugurumdan asagi inerek
Romali askerleri sasirtip kagmay1 basarmislardir. Kagislarinda ki bu basari, diger

koleleri de heyecanlandirmistir.

Spartakiis, kacisindan sonra kendisine bircok kdle ve gladyator katilmistir.
Sayilar1 100 bini bulmustur. Bu rakam en biiyiik kdle isyaninin tarih igerisinde yerini
almasini saglamistir. Sapartakiis, sayilar1 100 bine ulasan kacak kole ve gladyatorlerle
Lucania'ya dogru yiiriimiistiir. Yolda zor bir ¢atisma sonucunda Publius Varinius'u
yenerek ve Thuria ile Metapontion kentlerini yagmalamigtir. Bu yagmalama,

Spartakiis’ii Giiney italya’nin egemeni yapmigtir.*2°

Roma Senatosu M.O. 72'de iki konsiiliin yonetimindeki giigler Spartakiis'in
lizerine gonderilmistir. Spartakiis onlar1 yendikten sonra kuzeye, Alpler'e dogru
gecmigstir. Gallia Cisalpina valisi onu durdurmaya calistiysa da, yenilgiye ugramas.
kole ordusu artik Alpler'i gegebilir ve giivenlik iginde dagilabilirdi. Ancak kimse
Italya'dan ayrilmak istememistir. Ozellikle Galia’li gladyatorler Roma’ya dogru

ilerlemek istemislerdir. Spartakiis, ister istemez giineye yiirimek zorunda kalmistir.

Lucinia'ya geri donen ordu, orada ilk kez Marcus Crassus'a yenilmistir.
Spartakiis, Sicilya'ya gecmeyi tasarlayarak Messina'ya ¢ekilmis, onlar1 kagirmaya soz
veren korsanlar Suinessa limaninda Craaus ile anlasarak, sozlerinde durmamaislardir.

Crassus, koleleri kusattiysa da, Spartakiis kusatmay1 yararak kagmay1 bagarmislardir.

419 vikipedi, “Gladyator”, www.tr.wikipedia.org, 03 Nisan 2014
420 vikipedi, “Howard Fast”, www.tr.wikipedia.org, 02 Nisan 2014
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Spartakiis Sicilya’ya gecemediginden dolayr Crassus komutasindaki Roma
ordusu ile karsilasmak zorunda kalmistir. Savasta 61diigii anlatilmaktadir. 6000 kisiyi

tutsak alan Crassus, Appia Yolu boyunca tiimiinii garmiha gerdirmistir.

Romanin son boliimlerinde, Spartakiis’in karis1 Varinia ve Spartakiis’iin
oglundan bahsedilmistir. Varinia, kendisine asik olan bir Romal1 ile 6zgirliige
kavugmustur. Ancak evlendigi Romali, Varinia’y1r 6zgilir birakmigtir. Spartakiis’iin

oglu yirmili yaslarina geldiginde, Varinia atesli bir hastaliktan dolay1 dlmiistiir.*?

Varinia’nin 6liimiinden sonra, kdyde degisiklikler olmus, vergi toplamak i¢in
Romali askerler gelmeye baslamistir. Vergi vermeyenleri ise zincire vurarak kole
pazarlarinda satmaya baglamislardir. Bu duruma babasi gibi karsi ¢ikan kiiclik
Spartakiis kiz kardesleri ve erkek kardesleri ile ormana kagmistir. Ancak orada da

Roma askerleri ile savagarak dlmiistiir. Tipki babasi gibi.

3.2. Spartakus Televizyon Dizisinin Yapim Kiinyesi

Spartakis (Spartacus) televizyon dizisi, 22 Ocak 2010 tarihinde ilk gosterimi
yapilan, tarihsel drama tiriinde bir ABD yapimidir. Dizinin yonetici yapimcilari,
Spartakiis karakterinin yasamindaki gizli kalmis ilk donemlerini tarihsel kayitlarin

baslangicina kadar uzanan olaylar1 yapilandirmaya calismislardir. %2

Dizinin kaynagi Howard Fast’in ayni isimle yazdigi kitaptir.?® Dizi dort
sezondan olusmaktadir. ikinci sezon g¢ekimleri, Spartakiis karakterini canlandiran
Andy Whitfield’e kanser teshisi koyuldugu icin belirsiz bir siire i¢in ertelenmistir.
Kanseri yenen Whitfield, yeni sezonun c¢ekimlerinin tam baglanildigr sirada
hastaliginin tekrarlamas1 sonucu diziden ayrilmak zorunda kalmistir.*?* Daha sonra

Whitfield yerine Spartakiis roliinii Liam Mclntyre {istlenmistir.

421 Howard Fast, A.g.e., 5.302

422 Vikipedi, “Spartacus: Kan ve Kum”, www.tr.wikipedia.org, 21 Aralik 2013
2Bup e

28 ep e

168



Dizinin ilk sezonu, Spartacus; Blood and Sand (Spartakis: Kan ve Kum) adi
ile 13 boliim olarak yaymlanmistir. Bu boliimde Trakyali bir asker olan Spartakiis’iin,

kole olarak satilmasi ve ileriki boliimlere dogru bir gladyator olmasini anlatmaktadir.

Dizinin ikinci sezonunun, yukarida anlatilan hastaliktan dolay1 gecikmesi
sonucu Yapimci sirket Starz, alt1 boliimliik kisa bir ara sezon yayinlamistir. Spartacus:
Gods of the Arena (Spartakiis: Arenamn [lahlari) adi ile yayma verilen ikinci sezon,
dizinin ana karakterlerinin gegmisini konu edinerek {igiincii sezona hazirlik 6zelligi

tastyacaktir. *?°

Ara sezonun yaymlanmasindan kisa bir siire sonra Spartacus: Vengeance
(Spartakiis: Intikam) adi ile dizinin iigiincii sezonu 27 Ocak 2012 tarihinde 10 bolim
olarak izleyici ile bulusmustur. Sezonda, Spartakiis ve diger gladyatorlerin sahiplerini

oldirip, gladyator okulundan kagislar: anlatilmaktadir. 42

Dizinin son sezonu olan Spartacus: War of the Damned (Spartakus: Lanetli
Savasg) ad1 ile 10 boliim olarak 25 Ocak 2013 tarihinde izleyici ile bulusmus ve dizi 12
Nisan 2013 tarihinde sona ermistir. Bu sezonda, kacan gladyatorler ile birlikte

Spartakls’in Roma Cumhuriyeti ordular ile girdikleri savaslar anlatilmaktadir.
Sezonlarin gdsterim sirasi ile dizi kiinyesi asagidaki sekildedir:

Tablo 1 - Spartakds, 1. Sezon, Dizi Yapim Kiinyesi.

Sezon 1: Spartacus: Blood and Sand.

(Spartakiis Kan ve Kum)

Format Drama.

Tar Macera, Tarihsel drama.

Yaratim/Gelistiren || Steven S. DeKnight.

25up e
4% vikipedi, “Spartacus: Intikam”, www.tr.wikipedia.org, 23 Aralik 2013
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http://tr.wikipedia.org/wiki/Drama
http://tr.wikipedia.org/wiki/Macera
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Tarihsel_drama&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Steven_S._DeKnight

Senarist Aaron Helbing, Todd Helbing, Miranda Kwok,
Steven S. DeKnight, Brent Fletcher, Tracy Bellomo,
Andrew Chambliss, Daniel Knauf.
Ydnetmen Michael Hurst, Rick Jacobson, Jesse Warn.
Oyuncular Andy Whitfield, Lucy Lawless, John Hannah, Peter

Mensah, Manu Bennett, Craig Parker, Viva

Bianca, Daniel Feuerriegel, Erin Cummings, Nick E.

Tarabay.

Tema miizigi

Joseph LoDuca.

Bestecisi
Ulke ¥ ABD
Dili Ingilizce.
Sezon sayisi 1
Boliim sayisi 13
Produksiyon

Yonetici yapimel

Steven S. DeKnight, Robert Tapert, Sam
Raimi, Joshua Donen.

Yapimei Chloe Smith, Charles Knight, Aaron Lam.
Editor Gary Hunt, Jonathan Woodford-Robinson.
Mekan & Yeni Zelanda
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http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Miranda_Kwok&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Brent_Fletcher
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Daniel_Knauf&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Michael_Hurst&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Andy_Whitfield
http://tr.wikipedia.org/wiki/Lucy_Lawless
http://tr.wikipedia.org/wiki/John_Hannah
http://tr.wikipedia.org/wiki/Peter_Mensah
http://tr.wikipedia.org/wiki/Peter_Mensah
http://tr.wikipedia.org/wiki/Manu_Bennett
http://tr.wikipedia.org/wiki/Craig_Parker
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Viva_Bianca&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Viva_Bianca&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Daniel_Feuerriegel
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Erin_Cummings&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Nick_E._Tarabay&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Nick_E._Tarabay&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Joseph_LoDuca&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0ngilizce
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Robert_Tapert&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Sam_Raimi
http://tr.wikipedia.org/wiki/Sam_Raimi
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Joshua_Donen&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Charles_Knight&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yeni_Zelanda
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yeni_Zelanda

Sinematograf

Aaron Morton.

Gosterim suresi  ||50 dakika.

Yayn bilgileri

Kanal

Starz

Resim format1 ||1080i (HDTV)

Yayin tarihi

22 Ocak 2010 — 16 Nisan 2010

Kaynak: Vikipedi, “Spartacus: Kan ve Kum”, www.tr.wikipedia.org, 21 Aralik

2013

Tablo 2 — Spartakiis, 2. Sezon, Dizi Yapim Kiinyesi.

Sezon 2: Spartacus: Gods of the Arena.

(Spartakiis: Arenanin ilahlari)

Format

Drama.

TUr

Macera, Tarihsel drama.

Yaratim/Gelistiren || Steven S. DeKnight, Allanah Milne.

Senarist Aaron Helbing, Todd Helbing, Miranda Kwok,
Steven S. DeKnight, Brent Fletcher, Tracy Bellomo,
Andrew Chambliss, Daniel Knauf.
Ydnetmen Steven S. DeKnight, Michael Hurst, Rick Jacobson,

Jesse Warn.
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http://tr.wikipedia.org/wiki/Starz
http://tr.wikipedia.org/wiki/1080i
http://tr.wikipedia.org/wiki/HDTV
http://tr.wikipedia.org/wiki/Drama
http://tr.wikipedia.org/wiki/Macera
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Tarihsel_drama&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Steven_S._DeKnight
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Miranda_Kwok&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Brent_Fletcher
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Daniel_Knauf&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Michael_Hurst&action=edit&redlink=1

Oyuncular

John Hannah, Manu Bennett, Peter Mensah, Nick E.
Tarabay, Dustin Clare, Jaime Murray, Marisa
Ramirez, Lucy Lawless.

Tema miizigi

Joseph LoDuca.

Bestecisi
Ulke ¥ ABD
Dili Ingilizce.
Sezon sayisi 2
BolUm sayisi 6
Produksiyon

Yodnetici yapimel

Steven S. DeKnight, Robert Tapert, Sam
Raimi, Joshua Donen.

Yapimci Chloe Smith, Charles Knight, Aaron Lam.
Editor Gary Hunt, Jonathan Woodford-Robinson.
Mekan &8 Yeni Zelanda, Auckland.

Sinematograf

Aaron Morton.

Gosterim suresi

50 dakika.
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http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Joseph_LoDuca&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0ngilizce
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Robert_Tapert&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Sam_Raimi
http://tr.wikipedia.org/wiki/Sam_Raimi
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Joshua_Donen&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Charles_Knight&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yeni_Zelanda
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yeni_Zelanda

Yayn bilgileri

Kanal

Starz

Resim formati

1080i (HDTV)

Yayin tarihi

21 Ocak 2011 — 25 Subat 2011

Kaynak: IMDb, “"Spartacus: Gods of the Arena", www.imdb.com, 24 Kasim 2014

Tablo 3 — Spartakiis, 3. Sezon, Dizi Yapim Kiinyesi.

Sezon 3: Spartacus: Vengeance.
(Spartakiis: Intikam)
Format Drama.
Tar Macera, Tarihsel drama.
Yaratim/Gelistiren || Steven S. DeKnight, Allanah Milne.
Senarist Aaron Helbing, Todd Helbing, Miranda Kwok,
Steven S. DeKnight, Brent Fletcher, Tracy Bellomo,
Andrew Chambliss, Daniel Knauf.
Ydnetmen Steven S. DeKnight, Michael Hurst, Rick Jacobson,
Jesse Warn.
Oyuncular Liam Mcintyre, Manu Bennett, Peter Mensah, Nick
Tarabay, Craig Parker, Viva Bianca, Dustin
Clare, Katrina Law, Cynthia Addai-Robinson, Dan
Feuerriegel, Brett Tucker, Lucy Lawless.
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http://tr.wikipedia.org/wiki/Starz
http://tr.wikipedia.org/wiki/1080i
http://tr.wikipedia.org/wiki/HDTV
http://tr.wikipedia.org/wiki/Drama
http://tr.wikipedia.org/wiki/Macera
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Tarihsel_drama&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Steven_S._DeKnight
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Miranda_Kwok&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Brent_Fletcher
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Daniel_Knauf&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Michael_Hurst&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Liam_McIntyre
http://tr.wikipedia.org/wiki/Manu_Bennett
http://tr.wikipedia.org/wiki/Peter_Mensah
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Nick_Tarabay&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Nick_Tarabay&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Craig_Parker
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Viva_Bianca&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Dustin_Clare
http://tr.wikipedia.org/wiki/Dustin_Clare
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Katrina_Law&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Dan_Feuerriegel&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Dan_Feuerriegel&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Brett_Tucker&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Lucy_Lawless

Tema miizigi

Joseph LoDuca.

Bestecisi
Ulke ¥ ABD
Dili Ingilizce.
Sezon sayisi 3
Boliim sayisi 10
Produksiyon

Yonetici yapimel

Steven S. DeKnight, Robert Tapert, Sam
Raimi, Joshua Donen.

Yapimei Chloe Smith, Charles Knight, Aaron Lam.
Editor Gary Hunt, Jonathan Woodford-Robinson.
Mekan &l Yeni Zelanda, Auckland.

Sinematograf

Aaron Morton.

Gosterim suresi

50 dakika.

Yayn bilgileri

Kanal

Starz

Resim formati

1080i (HDTV)
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http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Joseph_LoDuca&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0ngilizce
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Robert_Tapert&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Sam_Raimi
http://tr.wikipedia.org/wiki/Sam_Raimi
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Joshua_Donen&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Charles_Knight&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yeni_Zelanda
http://tr.wikipedia.org/wiki/Starz
http://tr.wikipedia.org/wiki/1080i
http://tr.wikipedia.org/wiki/HDTV
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri
http://tr.wikipedia.org/wiki/Yeni_Zelanda

Yayin tarihi 27 Ocak 2012 — 30 Mart 2012

Kaynak: Vikipedi, “Spartacus: intikam”, www.tr.wikipedia.org, 23 Aralik 2013

Tablo 4 — Spartakiis, 4. Sezon, Dizi Yapim Kiinyesi.

Sezon 3: Spartacus: War of the Damned.

(Spartakis: Lanetli Savas)

Format Drama.

Tor Macera, Tarihsel drama.

Yaratim/Gelistiren || Steven S. DeKnight, Allanah Milne.

Senarist Aaron Helbing, Todd Helbing, Miranda Kwok,
Steven S. DeKnight, Brent Fletcher, Tracy Bellomo,
Andrew Chambliss, Daniel Knauf.

Ydnetmen Steven S. DeKnight, Michael Hurst, Rick Jacobson,
Jesse Warn.
Oyuncular Liam Mclintyre, Manu Bennett, Peter Mensah, Nick

Tarabay, Craig Parker, Viva Bianca, Dustin
Clare, Katrina Law, Cynthia Addai-Robinson, Dan
Feuerriegel, Brett Tucker, Lucy Lawless.

Tema miizigi Joseph LoDuca.

Bestecisi
Ulke B= ABD
Dili Ingilizce.
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http://tr.wikipedia.org/wiki/Macera
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Tarihsel_drama&action=edit&redlink=1
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http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Miranda_Kwok&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Brent_Fletcher
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http://tr.wikipedia.org/wiki/Manu_Bennett
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http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Nick_Tarabay&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Nick_Tarabay&action=edit&redlink=1
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http://tr.wikipedia.org/wiki/Dustin_Clare
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http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Dan_Feuerriegel&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Dan_Feuerriegel&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Brett_Tucker&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Lucy_Lawless
http://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Joseph_LoDuca&action=edit&redlink=1
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri
http://tr.wikipedia.org/wiki/%C4%B0ngilizce
http://tr.wikipedia.org/wiki/Amerika_Birle%C5%9Fik_Devletleri

Sezon sayisi 4

Boliim sayisi 10

Produksiyon

Yonetici yapimer ||Steven S. DeKnight, Robert Tapert, Sam
Raimi, Joshua Donen.

Yapimci Chloe Smith, Charles Knight, Aaron Lam.
Editor Gary Hunt, Jonathan Woodford-Robinson.
Mekan &l Yeni Zelanda, Auckland.

Sinematograf || Aaron Morton.

Gosterim siiresi  ||50 dakika.

Yayin bilgileri

Kanal Starz

Resim format1 |{1080i (HDTV)

Yayin tarihi 25 Ocak 2013 - 12 Nisan 2013

Kaynak: Vikipedi, “Spartacus: War of the Damned”, www.tr.wikipedia.org,
14 Nisan 2014
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3.3. Spartakiis Televizyon Dizisi Mekansal Incelemesi

Spartakiis televizyon dizisi, otuz dokuz boliimliik dort sezon iizerine yapilmis
bir yapimdir. Bu boliimler de toplam 13 bin 255 adet efekt destekli ¢ekimler vardir.
Ozellikle son sezonunda toplam 4 bin 350 adet efekt kullanilmistir ve bunun sadece
935 adeti 53 dakikalik final boliimiin e aittir.

Spartakis televizyon dizisinin efekt ve mimari ingasinda kullandigi tekniklerle
gercekligin nasil yaratildigi anlagilmaya calisilacaktir. Bu amacla, dizinin temel

mekanlari saptanarak incelenmesi gereklidir.

Inceleme kapsamma alinan mekanlar, Sapartakiis televizyon dizisinin ana
mekanlarini olusturmaktadir. Olay o6rgiisii bu ana mekanlar etrafinda gelismektedir.
Gladyator okulu, ana karakterlerin kendilerini gelistirdigi, gladyatér olarak amfilere
¢ikmalart igin yetistirildikleri ana mekanlardandir. Batiatus hanesi icerisinde yer
almaktadir. Bu hane Gladyatorler iizerinden itibar ve para kazanan soylu bir hanedir.
Klasik Roma evleri formunu tasimasi ve olay Orgiisiinliin temelinde yer almasi

inceleme kapsamina alinmasina neden olmustur.

Roma kenti, kole ayaklanmalarinin temel noktasinda bulunmaktadir. Roma
Cumhuriyeti’ne kars1 yapilan bu ayaklanma ve buna kars1 alinan Onlemlerin, olay

orgiisiine yerlestirildigi temel mekandir.

Temel mekanlar arasinda yer alan ve efekt tekniklerinin sik¢a kullanilarak
yeniden insasi yapilan Sinuessa limani, olay orgiisiinde kilit bir rol oynamaktadir.
Ciinkii Gladyatorlerin yapmis oldugu bu ayaklanmanin gidisatin1 degistirmistir.
Korsanlar ile anlasan gladyatdrler yine korsanlarin ihanetine ugramis ve italya’y: terk

etme olasiliklar1 ortadan kalkmistir. Bu da savasin gidisatinin yoniinii degistirmistir.

Capua Kenti, Gladyator okulunun yer aldigi, yapimin biiyilik bir boliimiinii olusturan
ana mekandir. Capua kentinin gorsellestirilmesi i¢in bir set kurulmus ve yapilar

maketler yardimai ile yeniden insa edilmistir.

Amfitiyatro, Roma uygarliginda gosteriler, gladyator ve vahsi hayvan oyunlari

icin kullanilan, daire ya da elips bi¢imli, ylikselen tribiinlerden olusan bir kamu
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yapisidir. Arena, kanli gosterilerin sergilendigi alanlardir. Vahsi hayvanlar birbirlerini
pargalar, insanlar birbirleriyle ya da vahsi hayvanlarla kiyasiya doviisiirlerdi.
Genellikle 6liimle sonuglanan bu acimasiz doviislerin, biiyiik bir izleyici kitlesi vardi.

Arena ayrica suyla doldurularak gesitli gosteriler yapilirdi.*?’

Ik amfitiyatrolarin dayaniksiz tahta yapilar oldugu bilinmektedir. MO 80'lerde
Pompei'de taglarla yapilan amfitiyatro, bilinen en eski amfitiyatrodur. Roma'daki
Flavianus Amfitiyatrosu, amfitiyatrolarin en {inliisiidiir. Daha sonra Colosseum olarak
adlandirilan bu amfitiyatronun eski kaynaklarda yaklasik 80 bin izleyici aldig
belirtilir. Ama gliniimiiz 6l¢timleri ancak 50 bin kisi olabilecegini gostermistir.
Giiniimiize ulasan diger en {inlii amfitiyatrolar Italya'da Verona, Pompei ve
Puteoli'deki (bugiinkii Pozzuoli); Hirvatistan'da Istriya'min merkezi Pula'daki;

Fransa'da Nimes ve Arles'daki amfitiyatrolardir.*?

Capua amfisi, Capua sehri igerisinde yer almaktadir. Capua amfisi, efekt
tekniklerinin sikc¢a kullanildig1 ve bilgisayar ortaminda yeniden insa edilen, kalintilar1
giinlimiize kadar ulagmig bir savas alanidir. Gladyatorler bu amfide hayatta kalma

miicadeleleri vererek, Capua halkinin eglence mekanini olusturmaktadir.

Agaclik mekan, Sinuessa limanindan kacis planlarin1 gergeklestiremeyen
gladyatorlerin, Roma ordusu ile karsilagtiklar1 alandir. Bu mekanda savas, sahaya
yayllmig, kole olarak anilan gladyatorlerin Ozgiirliikleri icin savastiklari ana

mekanlardan biri haline doniismiistiir.

Veziiv tapinagi gladyatorler i¢in ayr1 bir 6neme sahiptir. Ciinkii kdle ordusunun
artik komuta merkezi haline gelmistir. Roma ordusuna kars1 yapilan tiim harekatlar bu

tapinaktan yiiriitiilmeye baglanmigtir.

Sinemasal anlatim igerisinde, karakterler, eylemler ve iliskiler mekan
kurgusuyla yakindan iligkilidir. Yapimcinin anlati diline olan etkisi de onemlidir.
Mekanin olusturulmasinda bu iliskiler g6z oOniinde alindiginda sahnede yer alan

mekan, karakterleri 6n plana ¢ikaran bir arka plan olmakla birlikte, sahneyi

427 Vikipedi, “Amfitiyatro”, www.tr.wikipedia.org, 23 Mart 2013
a2Bup e
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tamamlayict bir nitelik tagimaktadir. Mekan, igerigin iletildigi araglardan biri,

Oykiiniin anlatiminda yer alan yardime1 bir nitelik tagimaktadir.

Mimarlik, ¢evre psikolojisinin yaninda, televizyon/sinema yapimlarinin
setlerini olusturmada da yakin bir ortaklik i¢indedir. Mimarlik ve sinemanin mekan
tizerinden kurulan ortakligi sayesinde, mimarlik yeni gérme bicimleri kesfederken,

televizyon/sinema da yeni mekan bigimleri kazanir.4%°

Yapimlarda karakterler, temsil edilen mimari mekanin kurgusuyla iliskilenerek
senaryoyu seyirciye aktarirlar. Bu iligkilenmenin sonucunda, yapimin mekani

senaryoya gore yeniden iiretilen gergekligin mekani olur.*3

Dijital platformlarda bir sehir yaratmak oldukca gligtiir. Modern insanin
algisinda, 6nceki zamanlar1 anlatan bir sehir kurmak daha da zordur. Dijital mimari
sayesinde elde bulunan ve o dénemin mimarisini anlatan kaynaklarla birlikte

sanatcilar, bilgisayar desteginde yarattiklar sehirleri izleyicilere ulasmaktadirlar.

Bilgisayar teknolojisindeki hizli gelisim ve degisim, giindelik yagantimizin
icerisinde gecirdigimiz “mekan” kavramimin da degismesine neden olmustur.
Giliniimiizde mekanlarin sanal ortamlara tasinmasiyla artik fiziksel olarak yer

degistirmeden insanlar diinyanin her yerinde gezebilmektedir.

Insanlarin fiziksel olarak algiladig1 gercekligin teknolojik gelismeler ile baska
bir ortamda yansitilmasi miimkiin hale gelmistir. Bilgisayar ortaminda hazirlanan
goriintiiler ve etkilesimler bu durumu desteklemektedir. 3 boyutlu gorsel modelleme
ve simulasyon teknikleri ile ger¢ege yaklasmak neredeyse miitkemmel denilebilecek

durumdadar.

Bu baglamda inceleme kapsamina alinan mekanlar, uygulanan efekt teknikleri,
mekan ingasinda kullanilan malzemeler, kamera agilari, ¢ergeveleme yontemleri,

yapay 1siklandirma Ozellikleri, karakterlerin ve yapilarin ekran konumlart gibi

42 Acalya Allmer, Sinemada Mimarhk, Sinemekan, Istanbul, Varlik Yaynlari, 2010, s.7-13
430 Stephan Heat., Narrative Space, A Film Theory Reader, New York, Colombia Unv. Press, 1986,
s.379.
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ozellikleri ele alinarak; teknik, psikolojik ve gergeklik yoniinden arastirilmaya

calisilmgtir.

Fotograf 34 — Gladyator Okulu’nun mekan yaratimi.

Kaynak: Fxphd, “Behind the Environments of Spartacus”, www.fxphd.com, 14
Mart 2013

Gladyator Okulu’nun mekan yaratuiminin teknik yonden incelenmesi:

Gladyatér Okulu’'nun modelleme asamasinda, “alan modifikasyonlar1”
seklinde daha ¢ok matte paint teknigi kullanilarak yapilmistir. Bu arazinin geometrik
yapisi sanat boliimii tarafindan, genel bir ¢ekim agisi ile izleyiciye ulastirtlmistir. Sanal
mekan olusturmada kullanilan yazilimlar yardimiyla, tasarim sanatgilari tizerine hicbir
efekt eklenmemis bir model olusturmuslardir. ilk sahnede, Romal1 askerler tarafindan
saldirilacak mekanin, tizerinde her hangi bir degisiklik yapilmamuis hali gériillmektedir.
Daha sonra, efekt tasarimcilari tarafindan bilgisayar destekli bir operasyona
ugratilmistir. ikinci sahnede yer alan yapi, “color correction” teknigi uygulandiktan

sonra ortaya ¢ikan bir goriintiidiir.

Askerlerin ¢adirlari da tasarim sanatcilari tarafindan bilgisayarda modellenerek
goriintiiye eklenmistir. Canli unsurlar olan atlar ve askerler farkli setlerde kameraya

alinarak, bilgisayar yardimi ile modellenen sanal mekan iizerine bindirilmistir.

Ikinci sahne olusturulurken, bir kag ¢ekimin Ust tiste bindirilmesi sonucu ortaya
¢ikan uyumsuzluklar ortadan kaldirilmaya ¢asilmistir. Hareketli unsurlarin, gercekei
bir goruntu verebilmesi icin istenilen noktalara hesaplamalar sonucu goéruntiye
bindirilmesi titiz bir c¢aligma gerektirmektedir. Ortaya c¢ikan goriintiide yanan

mesalelerin hava durumunun etkilerine uydurulmak icin, riizgar efekti verilmis ve
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belirli bir yone dogru savrulmasi saglanmigtir. Bu da Vue denilen bir program

icerisinde bulunan eklentiler yardimi ile gergeklestirilmistir.

Genel agili kamera kullanilan sahnede, yapay aydinlatma kullanilmis ve hava
durumunu ortaya ¢ikaran atmosfer efekti yine bilgisayar yazilimlar1 yardimiyla

eklenmistir.
Galdyator Okulu’nun mekan yarattminin psikolojik yonden incelenmesi:

Fotograf 34 de yer alan sahnelerde, genel kamera acgisi kullanilarak olayin
gectigi alan izleyiciye tanmitilmaktadir. Yapay i1siklandirmanin koyu ve hava
durumunun bulutlu olmasi da izleyiciyi “burada bir olay gerceklesecek™ beklentisi
igerisine sokmaktadir. Genis c¢ergeve ile sahnede yer alan unsurlarin, sahneyi

tamamlayici bir rolii oldugu vurgulanmaya calisilmastir.

Gladyator okulu olusturulurken kullanilan bilgisayar programlari ile sonradan
eklenen riizgar ve yapay 1siklandirma, atmosferin yapay oldugu izlenimini
hissettirmeden, ortamin dogal oldugu algisini yaratmaya c¢alismaktadir. Havanin
bulutlu ve daha karanlik olmasi, sahneye bakan kisiyi germekte ve okulun yer aldigi
mekan1 daha 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu da tiim g¢ergeve igerisinde yer alan tiim
unsurlarla birlikte, 0 mekanda bir olayin ger¢eklesecegi beklentisini artirmaktadir. Bu

beklenti ile sahneye bakan kisiler ger¢eklesecek olaya hazirlanmaktadir.

Gestalt gorsel algi kuraminda belirtilen sekil-zemin iliskisi ve tamamlama
ilkeleri, sahnede yaratilan mekan ile atmosferin birbirine yaklastirilmas: ile

tamamlama islevini yerine getirmistir.
Gladyator Okulu’nun mekan yarattminin gerceklik yontinden incelenmesi:

Sahnede, bilgisayar ortaminda modellenmis gercekte var olmayan bir mekan
vardir. Teknik acidan incelenen bdliimde anlatilan ve uygulanan tekniklerle sahne
gerceklige yakinlastirmaktadir. Izleyici bu mekanin varligini bilmemesine ragmen,
kendisini mekanin var oldugu gergegine inandirmaktadir. Ciinkii ortaya ¢ikan goriintii
giinlik yagsamin igerisinde karsilastigi imgeleri barindirmaktadir. Riizgarin hareket

eden unsurlara etkisi, aydinlatmanin bir yamaca insa edilmis mekani ortaya ¢ikarmasi
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ve ayrintilarin titizlikle son goriintiiye, bilgisayar yardimi ile islenmesi modern insanin

“gerceklige” olan beklentisini blyuk 6lciide tatmin etmektedir.

Kurgusal yaklagimda bahsedildigi {izere, uyaricilardan gelen duyumlarin,
bellekte daha 6nceden toplanan bilgilerin duyumlarla birlestirilerek beyin tarafindan
tekrar algilanmasi siirecini sahne karsilamakta ve giiniimiiz insani, daha 6nceden
toplamis oldugu bilgilerle sahnede yer alan unusurlar birlestirerek kendini sahnenin
gercek olduguna inandirmaktadir.

Fotograf 35 — Savas alanindan Roma Kentine bakis.
¢ oo B -

© Starz Entertainment, LLC

Kaynak: Fxphd, “Behind the Environments of Spartacus”, www.fxphd.com, 14 Mart 2013

Roma Kentinin teknik yonden incelenmesi:

Roma Kentinin, bilgisayarda hazirlanmis modelini gostere n fotograf 35°te, sol
tarafta yer alan sahnesinde, ii¢ boyutlu ¢izim programi i¢in referans niteligi tasiyan bir
Roma goriintiisii yer almaktadir. Bu sahne Crassus’un ordusunun, Sapartacus’un
ordusuyla savasmak i¢in yola ¢iktig1 an1 gostermektedir. Sahne uzak ¢ekim yapilarak
izleyiciye sunulmustur. Tam karsidan yapilan ¢ekimlerde, yapinin sadece eni ve boyu
goriineceginden dolay1 sahneye ac1 verilerek ¢ekim yapilmistir. Kullanilan kamera,
modelleme yapilan yazilimin igerisinde bulunan sanal kameradir. Sanal kemara gercek
kameralar1 taklit ettigi i¢in, sahneye uygulanan ¢ekim, gercek kameranin etkisini

vermistir. Ayrica ¢ekim goz hizasindan yapilmistir.
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Bilgisayar ortaminda modellenen kente, bilgisayar yazilimlari ile cevresel
unsurlar eklenmistir. Geri planda, havanin durumunu belirleyen bulutlar ve ¢ekimin
saatini izleyiciye gostermek icin yapay giines 15181 (dogal aydinlatma) eklenmistir.

Sanheye Hollywood sinemasi renk teknigi uygulanarak sarartilmistir.
Roma Kentinin psikolojik ydonden incelenmesi:

Kentin uzak ¢ekim ile gorintilenmesi, Roma askerlerinin ekrana yakin tarafina
yerlestirilerek, Roma Sehrinin tiim destegini alan giicli bir askeri toplulugun
psikolojik bir etki yaratmasi amaglanmistir. Fotograf 36°da yer alan sahnede, kamera
acist “kudretli Roma” kentinin destegini alan ve sahne i¢in & enmli olan orduyu
gostermektedir. Bu ag1 ile ordu 6nem kazanmaktadir. Ayrica fotograf 35°te uygulanan
cekim acist ile, onde birakilan biiyiik bosluk, “askeri giiclin bir gostergesi olarak

distiniilmektedir.

Sahneye uygulanan uzak agili ¢ekimde, tam karsidan verilmeyen Roma Kentine hafif
yan ag1 verilmesi, konunun {igiincli boyutunu ortaya ¢ikarmistir. Bu da izleyicede
“kartondan yapilmig bir mekan™ algisindan ¢ok, derinligi olan ve gergekei bir mekan
algis1  yaratmaktadir. Kompozisyon uygulanirken, c¢erceve ana nesheye
yogunlagtirilarak esas dnemli olanin ordu; ¢ergevenin {izerine yerlestirilen mekan ile
de ordunun giiciiniin kaynag1 verilmistir. Gucli bir Roma ordusunun, Kéle ordusuna
kars1 girmis oldugu bu savasta devietin destegini alan bir ordu goéruntusi verilmeye
caligilarak, diizen bozucu bir organa kars1 birliktelik duygusu verilmistir. Sahneler,

yapimct tarafindan basarili bir sekilde yansitilmisitir.

Ordunun savas hazirligr sirasindaki siralanisi, izleyiciyi “savas olacak”
duygusuna hazirlamaktadir. Komutanin biraz iizerinden yapilan ¢ekim ile de izleyici

heyecanlandirilarak “¢cok glcli bir ordu” izlenimi verilmektedir.

Uzun golgeler izleyiciye gunin saatinin aksamiizeri oldugunu vermektedir. Bu
saat ile savasin gece yarisi olabilecegi tahminini izleyiciye birakmaktadir. Lynch’in
“mekénsal imaj” terimini kullanan Boulding’in, tezin algi ve mekéansal imajlar

kisminda agiklanan imajin netligi ile ilgili ti¢ yoniinden biri olan “kesinlik” maddesini
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bu sahnede gorebilir ve sunulan veriler degerlendirilerek, ileriki sahnelerde ortaya

cikacak olaylar izleyice tahmin ettirilebilecektir.

Fotograf 36 — Roma Ordusunun savas hazirliklari.

© Starz Entertainment, LLC

Kaynak: CGsociety, “Spartacus: War of the Damned”, www.cgsociety.org, 12 Aralik 2013

Roma Kenti ve savas hazirliklarint gosteren sahnelerin gerceklik yoninden
incelenmesi:

Roma ordusunun ekrana yaklastirilmig olmasi aslinda dikkatin ekranin 6n
tarafina g¢ekilmek istenmesindendir. Bu sekildeki ekran diizeni yapimciyr birgok
olumsuzluklardan korumaktadir. Gergeklik algisi igerisinde arkada bulunan mekanin
bir maket oldugu izleri silinmeye calistlmistir. ikinci planda kalan sahnede
yapilabilecek herhangi bir yanlis kendini hissettirmeden izleyici goziinden akip
gidebilir. Arkada kalan bir mekan tizerinde fazla oynama yapilmadan, sis ve pus
goruntusi verilerek daha az dikkat cekici hale getirilmesi avantaj saglamaktadir.

Dizinin, Gzerinde en ¢ok efekt uygulanan sahnesi, Sinuessa sehri iginde yer
alan Sinuessa Limaninin modelidir. Yapimci, dizinin senaryosunda ve olaylarin
ilerleyisi ¢ergevesinde bu limani dizi igerisine yerlestirmek i¢in, limani yeniden

modellenmistir.

184



Fotograf 37 — Sinuessa Liman1 modeli.

© Starz Entertainment, LLC

Kaynak: CGsociety, “Spartacus: War of the Damned”, www.cgsociety.org, 12 Aralik 2013

Sinuessa Limaninin teknik yonden incelenmesi:

Sinuessa Limani, u¢urumunun hemen kenarinda Vue dijital programi yardimi
ile bilgisayarda modellenmistir. Sahnede set uzatmasi (set extension) gorsel efekt
teknigi uygulanmistir. Istenilen goriintiiniin sadece bir kismu set igerisine insa edilmis,
geri kalan katman ise bilgisayar yazilimlari ile modellenip goriintiiye eklenmistir.

(fotograf 38)

Limanin giiniin degisik zamanlarindaki goriintiisiinii ortaya ¢ikarabilmek i¢in
360 derecelik bir goriintii gerekmektedir. Bu da “sixpack™ denilen bir teknik yardimi
ile ortaya ¢ikarilmistir. Fotograf 39°da bu teknigin, teknik detaylar1 goriilmektedir. Bu
teknik “Nuke” isimli bir li¢ boyut modelleme programi igerisinde yer alan “kiire”
eklentisi ile ortaya cikarilmistir. Coklu geg¢is yontemi ile degisik kamera agilari,
program yardimi ile islenmistir. Bu program, limanin gece ve giindiiz goriintiilerini

efekt yapimcilar1 yardimai ile goriintiiye aktarilmasina yardim etmistir.
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Fotograf 38 — Sinuessa Limani’nin efekt uygulanmamis goriiniimi.

© Starz Entertainment, LLC

Kaynak: Fxphd, “Behind the Environments of Spartacus”, www.fxphd.com, 14 Mart 2013

Fotograf 39 - Sinuessa Limani, uygulanacak efektlerin hazirliklari.

Kaynak: CGsociety, “Spartacus: War of the Damned”, www.cgsociety.org, 12 Aralik 2013

Gilindiiz atmosferinin yaratilmasindan sonra, program yardimi ile isiklar
kapatilmis, golgeler kamera bakis acisina gore tekrar hesaplanip kayit altina alinmistir.
Sahneler iist liste mat boyama teknigi ile bindirildikten sonra mat boyama teknisyenleri
yardimu ile arka plan degisik sekillerde tekrar tasarlanmustir. “Yesil perde” tekniginin
yardimu ile gercek set ve model arka plan, bilgisayar tzerinde birlestirilip islenmistir.

Fotograf 40’ta Sinuessa limaninin son goruntu yer almaktadir.
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Fotograf 40 — Sinuessa Limani’nin bilgisayar goriintiileri ve gergek set ile
birlestirilmis son hali.

© Starz Entertainment, LLC

Kaynak: CGsociety, “Spartacus: War of the Damned”, www.cgsociety.org, 12 Aralik 2013

Sinuessa Limaninin bulundugu Sinuessa kenti tamamen bilgisayar yardimi ile
tiretilmistir. U¢ boyutlu programlar yardimu ile gizilen ve ¢ogaltilan, o déneme ait ev

cizimleri, yine o doneme ait yerlesim planlarina gore yerlestirilmistir.

Sahne i¢in 6nemli bir unsur olan savas¢inin hareketini verebilmek i¢in genis
cergeveleme uygulanmistir. Sahnenin en 6nemli unsuru savase¢i hareketi oldugu igin,
Roma askerlerinin tamami ¢ergevelemeye dahil edilmemistir. Sahne i¢in alt ag1

kullanilmustir.

Giliniin zamanin1 ortaya ¢ikarmak, sembolik etkilerin ortaya ¢ikarilmasi igin
karanlik bir aydinlatma yapilmistir. Mekanin geneline yansiyan ay 15181, bilgisayarda

taklit edilerek genel aydinlatmaya dahil edilmistir.
Sinuessa Limaninin psikolojik yonden incelenmesi:

Modern zaman insan1 bu sahneyi izlerken, o doneme ait bdyle bir mekanin olup
olmadig1 konusunda herhangi bir bilgisi olmasa da bu mekanin varligina inanmaya
hazirdir. Savasta stratejik bir konuma sahip olan Sinuessa Limani, en ¢ok hareketin

oldugu, yaymlandig1 sezonda/boliimde en sik ekrana getirilen ve savasin gidisatini
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degistirmektedir. Sik sik ekrana geldigi ve giiniin degisik zamanlarinda gecen olaylari
icerisinde barindirdigi i¢in limana degisik aydinlatmalar ile sembolik etkiler
yaratilmaya c¢ahisilmistir. Ozellikle son sahnedeki aydinlatma (fotograf 40) koyu
tonlarin yer aldig1 dramatik bir aydinlatma ¢esididir. Keskin ton zitliklar1 canliligi,
hareketi vurgulamaktadir. izleyici bu etkiler altinda, sahnenin kendi gergekliginde,

savagin gergekligine ikna edilmektedir.

Gladyat6run alt ac1 ile sahneye yukaridan girisini gostermek hem estetik hem
de dramatik etki agisindan izleyiciyi heyecanlandirmaktadir. Alt ¢ekim ile onlarca
Roma askerine kars1 tek basina savasa giren savasci yiiceltilmis, giligli kilinmastir.
Yukaridan askerlerin arasina diisme gorintiisii ise pek rastlanilmayan bir hareket

olarak estetik bir deger tagimaktadir.

Mekansal imajlar baglig1 altinda agiklanan ve Lynch’in ¢evrenin imajlanabilir
olmast i¢in gerekli; anlamli, aciklayici, uyarici, ahenkli ve duyusal zevk verici
niteliklerini sahne karsilamakta ve izleyici verilmek istenen duygusal atmoferin

icerisine girebilmektedir.
Sinuessa Limaninin gerceklik yéntuinden incelenmesi:

Mekansal imajin olusmasi i¢in gerekli kosullar1 saglamis olan sahne,
izleyicinin kafasinda “gercekligi dogrulanmis ” olarak belirmektedir. Kendi gercekligi
icerisinde sahnede yer alan unsurlarin fantastik 6geler barindirmamasi, gerceklik
hissini gogaltmaktadir. Tezin birinci boliimiinde agiklanan gerceklik, nesnel olarak var
olanin bir 6zelligi oldugundan, modellenen sahne, diinya {lizerinde herhangi bir yerde
kasilasilabilecek gergekliktedir. Lock’un zihinden bagimsiz bir dis gerc¢ekligin oldugu
savini kanitlar niteliktedir. “Bu yerin var oldugu izlenimi” gercekliginin kabul edilmis

olmasi ile ilgilidir.

Sahnenin timinde yer alan unsurlar ile bir biitiin olusturmus ve bir biri ile
temas halindedir. Gladyator, askerler ve rthtimi tamamlayan diger elemanlar
kompozisyonu tamamlamis ve kendi gercekligini olumsuz bir sekilde

etkilememektedir.
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Sahnenin biiyiik bir kismma hakim olan gece/giindiiz aydinlatmasi, yine
bilgisayar yardimi ile elde edilen dogal 151k izleyicinin gergek hayattaki algisina
yaklagsmaktadir. Ayrica aksiyonun yer aldigi mekanlarda kullanilan ses efektleri dogru
bir zamanlama ile verilmistir. Bu da izleyiciyi diger efektlerle birlikte ger¢eklige daha
da yaklagtirmistir. Renk unsuru klasik Hollywood etkisi altindadir. Kaliteli bir izleme
aracinda renkler olabildigince canli ve nettir. Diigiik diizeyli bir aydinlatma ile golgeler

daha belirgin hale getirilerek sahne tamamlanmistir.

Bu sahnede yer alan kamera acis1 dikey ¢izgiler tasimaktadir. Dikey ¢izgilerin
yer aldig1 sahneler, izleyiciyi harekete hazirlamaktadir. Bu da gerceklik agisindan
baska bir detay1 olusturmaktadir. Diyaloglarda genellikle 6znel kamera agisina yer
verilmesi, izleyiciyi sahnenin igine cekerek “o ami yasiyorum” izlenimi yaratmak

istenmesidir. Dolayisiyla sahnenin gergekligini gliclendirmektedir.

Fotograf 41 — Capua kentinin yeniden tasarimi i¢in yapilan hazirlik asamalari.

e

F . m:s:-.,_ , 7
Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.
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Fotograf 42 — Capua kentinin yeniden tasarimi i¢in yapilan hazirlik asamalari.

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blray

Fotograf 43 - Capua kentinin yeniden tasarimi i¢in yapilan hazirlik asamalari.

.- ShaIz

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.
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Fotograf 44 - Capua kentinin yeniden tasarimi i¢in yapilan hazirlik asamalari.

: %pah}:us Skﬂ‘l “~

Ly

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.
Yeniden tasarlanan Capua kentinin teknik yoninden incelenmesi:

Fotograflarda ilk olarak gerceklik algisini saglayacak mekanlarin yapildigi
gbze carpmaktadir. Bu yapilar kullanilacak sahnelerde bilgisayar destegi ile yapilacak
diger sanal mekanlar i¢in referans saglamaktadir. Ger¢cek mekanlarin ve sanal yapilarin

birlestirilmesi ile bir kent havasi verilmeye ¢aligilmistir.

Tarihi kaynaklara dayanarak olusturulan dizi seti, M.O. 73-71 yillar1 arasinda
Capua sehrinin genel 6zelliklerini, sehir yapisini ve yasam tarzini vermek igin
gercegine uygun bir sekilde yerlestirilmistir. Kopik ve strafor denen hafif ancak

istenilen seklin kolayca verilebildigi insaat malzemeleri kullanilmistir.

Evlerin bolmeleri ise kartonpiyer denen malzeme ile ayrilmistir. Dénemin
yasam kosullarinin detaylarin1 verebilmek igin hazirlanan malzemelerin, toprak
goruntusi alabilmesi igin kil veya benzeri bir malzeme ile kaplanmaya ¢alisilmaktadir.
Efekt teknigi uygulanmadan goriintliye verilse yapay bir izlenim yaratacaktir. Bu da
izleyici goziinde teknik bir basarisizlik olarak nitelendirilip inandiriciligin

kaybedecektir.
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Sehir alan1 yaratilirken kapali bir mekan igerisinde calisilmistir. Sehir,
izleyiciye verilecek seklini aldiginda ise plan disinda kalan yerler yesil perde teknigi
ile kaplanip, daha sonradan bilgisayarda olusturulan atmosfer, hava kosullar,

gece/giindiiz zaman birimlerine uygun bir sekilde dontistiirilmiistiir.

Koyu bir renklendirme kullanilmistir. Daha kapali, daha mavimsi bir renk tonu

tercih edilmistir. Bu da dizinin sinemasal bir renk tonu yakalamasina yardim etmistir.

Son sahnede sokaklarin o zamanin sartlarina uygun bir sekilde olusturuldugu
gorilmektedir. Toprak bir taban ve evler arasinda birbirine dayanan tonozlar

mevcuttur.

Tiimiiyle denetlenebilir bir ¢evrede caligsma olanagi sagladigi i¢in i¢ ¢cekimler
stiidyoda maket ve dekorlar araciligi ile gergeklestirilmistir. Stiidyoda 1s1k timdayle
denetim altindadir. Dis mekan ya da yerinde ¢ekimlerde tek 1s1k kaynagi giinestir.
Giines stirekli devinmektedir, dolayisi ile giinesten gelen 15181in acis1 da siirekli
degismektedir. Ayrica atmosfer olaylar1 da ¢ekimlerin yapilmasma engel
olabilmektedir. Ayrica dis ¢ekimlerde dogal giiriiltii, ¢ekimleri olumsuz yonde
etkilemektedir. Bu olumsuzluklardan kurtulabilmek icin, stidyo cekimleri tercih

edilmistir.
Yeniden tasarlanan Capua kentinin psikolojik yonden incelenmesi:

Capua’nin kent evleri farkli gelenek ve uygulamalar1 yansitmaktadir.**! Orta
siif bir klasik konutun temel plani, dogudaki daha eski konutlar gibi, bir tanesi daha

biiyiik olan odalarla gevrili, iizeri acik bir avludan olusmaktayd.*32

Yukarida belirtilen kaynak dogrultusunda yaratilan mekan déonemin kentsel ve
mimari yapisina uygun bir sekildedir. Bu yapilar o donem hakkinda higbir bilgi sahibi

olmayan biri i¢in inandiricilik saglayabilmektedir.

431 Donald Struan Robertson, Greek and Roman Architecture, London, Cambridge Press, 2004,
s.300
432 Mortimer Wheleer, Roma Sanati ve Mimarhg, Istanbul, Homer Kitabevi, 2004, 5.119-121
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Ortaya cikarilan bu set, o donemin yasam kosullarin1 da gozler Oniine
serdiginden modern insanin bu zamanda karsilasamayacagi 6geler barindirmaktadir.
Kimileri i¢in bu dénemin yasamsal durumu iyi hissettirecek, kimileri iginse modern
zamanda oldugu i¢in farkl1 bir tatmin duygusu yasayacaktir. Izleyiciye her nasil bir his
uyandirmis olsa da yapimei donemin gergekligine sadik kaldig icin izleyici gozlinde

basartya ulagsmaktadir.

Yapimcinin seti olusturabilmek i¢in detaylara Onem vermesinin nedeni su
sekilde agiklanabilir; sinema ve televizyonun gelismesi modernitenin ve gindelik
yasamin getirdigi degisikliklerle basa ¢ikmaya ¢alisan bireylerin kent yasaminda fark
edemedigi ayritilar1 gdrmesini saglamistir.**3 Ister giiniimiizde ister gecmiste olan bir
olay1 anlatsin, yapimlardaki bu titiz ayrinti ¢aligmalar1 gézden kagirilan noktalari

izleyicilere tekrar sunmaya ¢alismaktadir.

Gergeklik kavrami igerisinde ele alinan Wittgenstein’in tasarimin gercekligin
bir taslagi oldugu ve tasarimin dogru mu yanlis mi1 oldugunu bilmek i¢in, onun
gerceklik ile karsilastirilmasi gerektigi seklindeki Onermelerinin, Capua kentinin
tekrar insasindaki 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Kenti olusturan modeller, donemin
yagsamsal ve mimari yapisini, elde edilmis kaynaklar ile karsilastirildiginda birbilerine

yakin oldugu gézlemlenmektedir.
Yeniden tasarlanan Capua kentinin gerceklik yoninden incelenmesi:

Tezin birinci béliminde Lynch’in mekan algis1 kavramini kent 6l¢eginde ele
aldigin1 ve kent mekanin algilanabilmesi i¢in gereken bilesenleri bes baslik altinda
topladigin1  detaylica agiklamistik. Bunlar; yollar, sinirlar/kenarlar, bdlgeler,
diigiim/odak noktalar1 ve isaretler dgeler olarak belirtmektedir.*** Spartakiis dizi
yapimcilarinin kullandig1 6geler de Lynch’in 6geleri ile ortak 6zellikler tagimaktadir.
Mekan algis1 kisinin mekan icerisinde konumunu ve mekansal iliskileri ¢6ziimlemesi
ile baglantili olmasimin neticesinde bahsi gecen sahneler (fotograf 44) kent

planlamasinin bu sekilde yapildigini gostermektedir.

43 David Clarke, TheCinematic City, New York, Routledge, 1997, s.18
43 Kevin Lynch, A.g.e., 5.51-52
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Maket evlerin olusturulmasi, icinde bulunulan doéneme ve yasanilanlara
uygunlugunun yani sira, olusturulmaya c¢alisilan kent imaj1 da izleyiciye ““0 dénemin
mimarisi’’ sunumunu basarili bir sekilde vermeye ¢alismaktadir. Ctinkil glinimiizde o
donem evlerinin mimarisi, yapilart ve yasam bi¢imleri birincil kaynaklardan elde
edinilen bilgiler ile bilinmektedir. Yapimcilar bu birincil kaynaklara gére mekam
tasarlamaya calismaktadir. Bu da giiniimiiz insaninin géziinde ““0 donemde evler bu

sekilde” duygusunu vermektedir.

Evler tek kat iizerine insa edilmis yiiksek igyapiya sahiptirler. GUnumuz
yiikseklik algisina gére daha kii¢iik kalmaktadir. Ancak bu, o donem insanlarinin algisi
icin farklidir. Evlerin yapilart zenginligin ve sinif farkliligin simgesi haline gelmistir.
Yapimcilar da donemin o sartlarina bagl kalmig, donem insanlarinin algisina gore
maketleri inga etmislerdir. Bu da gilinlimiiz insanlar1 ic¢in gerceklik duygusunu
tetikleyen baska bir etkidir. Ciinkii giinlimiize gore insa edilmeye kalkisilsa mekan
gercekligini tamamen kaybetmis olacaktir. Maketler iizerine uygulanan cesitli
detaylara bakildiginda yine ger¢eklik ve inandiricilik temel alinmistir. Kille kaplanmig
duvarlar, toprak yollar ve doneme uygun basit yapilar donemin dogal kent

gorliiniimiinii yansitmaya calismistir.

Fotograf 45 — Agaglik mekana bluebox tenigini uygulamak i¢in yapilan hazirlik

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.
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Fotograf 46 — Agaclik mekana uygulanan bluebox teniginin gérintasu.

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.

Agaclik mekanin teknik yoninden incelenmesi:

Agaclik mekan goriintiisii verilen sahnelerde, Spartakiis ve isyancilarinin
orman arazisinde hareketleri gosterilmektedir. Fotograf 45°te aslinda ugsuz bucaksiz
goriinen mekanin bir kag aga¢ govdesi ile referanslanmis sanal bir goriintii oldugu
gorulmektedir. Kamera hareketinin 6niinde bulunan aga¢ gévdesi, ekrana daha yakin
oldugu icin gergektir. Ancak arka planda bulunan sisler igerisinde ki agag¢ goriintiileri
bilgisayar ortaminda cogaltma yapilarak goriintii ile birlestirilmistir. Ormanin

zemininin bir kismu gergek toprak ortiisii ile kaplanmustir.

Arka plan mavi perde teknigi kullanilarak set goriintiisii ile birlestirilmis. Mavi
perde bilgisayar programlari sayesinde silinerek, bilgisayarda hali hazirda bulunan ya
da yeniden tasarlanmig bir goriintii ile birlestirilmistir. Yapime1 bu teknik sayesinde
tiim ekipmanini gergcek bir ormana tasimaktan kurtulmus, boylece daha az zaman

harcayarak senaryoda gegen boliimiin ¢ekimini gerceklestirmistir.
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Gorsel efektlerin eklenmesinden sonra olusan sahnede (fotograf 46) gundiz
aydinlatma teknigi uygulanmistir. Giinesin dogal konumu senaryoda ge¢en zamana
gore ayarlanip, karakterlerin golgelerinin de ayni bigcimde diismesi saglanmuistir.
Golgelerin uzunluklar1 ve kullanilan aydinlatma birbirine paralel olmasi, yaratilmaya

calisilan dramtik etki amacina ulasamayacakti.

Arka planda yer sanal agaclarin ilizerine sis efekti verilerek ormanin genisligi
ve biiyiik oldugu izlenimi yaratilmaya c¢alisilmistir. Bilgisayar ortaminda yerlestirilen
agclarin govdeleri, tasarim programlarinin galerisinde bulunan kaplama araglari ile

kaplanmustir.

Kameranin konumu, gladyatorler ile ayn1 seviyededir. Sahnenin devaminda

kaydirma hareketi ile verilen goriintli, devamlilik agisindan katki saglamigtir.

Agaclik mekanin psikolojik yonden incelenmesi:

Insan-mekan iliskisi konusu icerisinde aktarilan Ittelson’un, cevre-insan
uzlagimlarini agiklayan sekiz maddelik postiilasinda yer alan insanin ¢cevreyle simgesel
baglantisinin oldugunu aciklayan madde, sahnelerde kendini gostermektedir.
Gladyatorler, kagislar1 sirasinda si@indiklart agaclik mekana uyum saglamakta ve
mekanm kendi avantajlarina gore kullanmaktadirlar. Oyuncularin ¢evre ile simgesel
uygunluklar izleyici {lizerinde, saklanan kisinin davranmasi gerektigi gibi

davraniyorlar seklinde tanimlanabilmektedir.

Sahnede verilen sis efekti, saklanmanin algisina katki saglamaktadir. Sis
icerisinde bulunan nesne net olarak gorinmez, puslu ve sadece yapisal formlar

goranur. Net olarak tanimlanamama da saklanmanin dogal geregidir.

Agaglarin sanal olarak yerlestirildigi arka plan, nesnenin mekanda belli bir
yerde yerlesmis oldugu ve yorumlanmasina etki etmistir. Gladyatorlerin genis bir
orman igerisinde yer aldiklar1 algisim1 yaratmaktadir. Nesnenin yakin ¢evresindeki
olaylarla baglantili olmasi, gladyatorlerin hareketlerini tamamlayici bir 6zellik

tagimaktadir.

Agaclik mekanin gergeklik yonunden incelenmesi:
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Bilgisayar destekli tasarim, sayisal islemlere dayali yeni bir tasarim ortami
olarak goriilebilir. Bu tasarim ortami, bir dizi kurallara ve sinirlandirmalara dayal
bicimler tiiretmeye, veriler arasindaki iligkileri tanimlayan algoritmalara, parametrik
olarak isimlendirilen sayisal degerleri degistirilerek olusturulan tasarim
alternatiflerine, riizgar, giines, yaya ve tasit akislar1 gibi ¢evresel faktorlerin tasarim

stirecine katilip mekan tizerindeki etkilerinin gézlemlenebilmesine olanak saglamistir.

Bu teknolojik olanaklar mekan iizerine yeni bir diisiinme bigimlerini
beraberinde getirmektedir. Ayrica gelencksel yontemlerle olusturulmasi gii¢ olan

karmasik geometrilere sahip, egrisel daha 6zgiir formlar olusturmak miimkiindiir.

Mekan fiizerinde atmosfer etkilerinin olabildigince dogru hesaplanarak
islendigi gortilmektedir. Bu da, bilgisayar destegi ile gerceklestirilmistir. Kapali bir
mekanda maket referanslari ile tasarlanmig bilgisayar gortntilerinin birlestirilmesi ve
bu birlestirilmig goriintiiniin iizerine sanki agik havada oluyormusg¢asina izlenimi
yaratmaktadir. Sanal olarak yerlestirilen mekan formlari, gercek hayatta kolaylikla
rastalanabilen maddeler olmakla beraber, sahneye uygunlugu gerceklik yoniinden

tamamlayici bir niteliktedir.

Fotograf 47 — Sinuessa Kentini olusturan 3D modeller.

©Starz Entertainment, LB

Kaynak: CGsociety, “Spartacus: War of the Damned”, www.cgsociety.org, 12
Aralik 2013

Sinuessa Kentinin teknik yonden incelenmesi:
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Sahnelerde i¢in diisiik polygon adli modelleme teknigi kullanilmistir. Fotograf
47°de kabaca Sinuessa sehrinin topografik goriintiisii olusturulmustur. Sketchup
denilen plan modelleme teknigi ile de birgcok detay verilmistir. Binalarin temiz, diisiik
polygon versiyonlarina dokular eklenerek fotograf 49’da oldugu gibi gercekgi bir
izlenim yaratilmaya calisilmistir. Arazi iizerine bilgisayarda, ylzey hareketleri
verilmigtir. Binalar, tek bir model iizerinde cogaltilarak sehrin uygun yerlerine
yerlestirilmistir. Bu yapilirken ¢evresel algi da goz ontline alinmistir. Tim sehri
doldurmak i¢in yine kent planina ve sartlarina sadik kalinarak uygun yonlendirmeler

seklinde, referans alinan ev modeli ¢ogaltilarak yerlestirilmistir.3®

Fotograf 48 - Sinuessa Kentinin bilgisayar ortaminda yeniden tasarim agamasi.

Kaynak: CGsociety, “Spartacus: War of the Damned”, www.cgsociety.org, 12
Aralik 2013

Evlerin ve daha biiyiik bir yapiya sahip olan kiitiiphane modelinin c¢atilari,
evlerin duvar dokular1 ve surlarin yapilari tekrar bilgisayar teknigi ile kaplanmis olarak

gorulmektedir.

Vue adli modelleme programi bu sahnenin yaratilmasinda kullanilmistir. Vue
programi, daha ¢ok c¢evresel elemanlarin yerlestirilmesinde, yani mekanin dogal

yapisini olusturmada kullanilan bir bilgisayar programidir. Bu program yardimiyla

435 Exphd, “Behind the Environments of Spartacus”, www.fxphd.com, 14 Mart 2013
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151k, atmosfer, bitki Ortiisti dogru bir sekilde sanat yonetmenleri tarafindan sehrin genel

goriuntiistine uygulanmistir.

Olusturulan son goriintii, matte painter adi verilen dijital ressamlar tarafindan,
dijital olarak tekrar renklendirilip boyanmustir. Bitki oOrtiileri {izerindeki
1siklandirmalar, detaylar, ev lizerinde ki kaplamalar dijital ortamda eklenerek tekrar

olusturulmustur. *3

Fotograf 49 - Sinuessa Kentinin bilgisayar ortaminda yeniden tasarlanmis son

goruntusu
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Kaynak: CGsociety, “Spartacus: War of the Damned”, www.cgsociety.org, 12
Aralik 2013

Son olarak, gerceklige yaklasmasi agisindan gece/giindiiz 151k yansimalari,
giinesin pozisyonuna gore golge hareketleri, gokyiiziiniin hareketlendirilmesi,
okyanusun hareketlendirilmesi tekrar Vue programinin animasyon kisminda

canlandirilmistir.

Sahnenin en can alic1 noktalar tabiki gece/giindiiz zamaninin ayrintilaridir.
Dijital ortamlarda 151k diizenlemesi, ger¢eklik agisindan hayati bir 5nem tagimaktadir.

Uygun sekilde yerlestirilen ay ve giines 1s181n1n, mekanda, yapilar ve objeler iizerinde

436 “p e,
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ki hareketleri gercekligi arttirmaktadir. Bir ka¢ derecelik yanlis hesaplama tiim

sahnenin tamaminin sanal oldugunu ortaya ¢ikartabilir.
Sinuessa kentinin psikolojik ydonden incelenmesi:

Yeniden tasarlanan kent, dramatize edilmis ve gercegi belirli kurallar
dogrultusunda yeniden uyarlamistir. Modellenen yapilar, kendi gergekligini izleyiciye
kabullendirmek istemektedir. Gergek yapilar, giinlimiize kadar ulasamadigindan
dolay1 izleyici, kendisine verileni gergek olarak kabul etmektedir. Kentin surlari,
yapilarin siralaniglari, biiyiikliikleri belki zamaninda bdyle degildi ancak yapimlar,

kendi gerceklik algisinda izleyciyi bu sekilde imis” dlislincesine yonlendirmistir.

Yapimci, dizinin mekanlar1 konusunda neye benzedigine dair bilgilerinde
yanilgiya diisebilir. Buna karsilik izleyici, cercevede kendine gosterilen ya da
cagristiranlar disinda higbir seyi bilmemektedir. Bu dizinin hem gii¢lii hem de zayif
yamdir. Mekan ile oynarken, yapimei bu iki etkili silaha sahiptir.**” Yaratilmis mekan
da, dizinin kendi gergekligine aykir1 bir 6ge biitiin gercekligi yok edebilmektedir.
Dizinin duygusal bitiinliigii ortaya c¢ikarilirken, ¢evresel diizen ve mekansal

yerlesimler aktif bir rol oynamakta ve izleyici ile etkilesim igerisine girmektedir.

Cizimler tizerindeki ince detaylar ve kaplamalar, sehrin yerlestirme planinda
uygulanan teknik sanki o donemin var olan bir kenti gibi izleyici zihninde yer

almaktadir.
Sinuessa kentinin gergeklik yontinden incelenmesi:

Sinuessa kentinde, bilgisayar teknolojisinin mekan Gzerine etkisi buyuktar.
Sehrin bilgisayar ortaminda olusturulan goruntust, bilgisayar teknolojisinin
gunimizdeki seviyesini ortaya ¢ikarmaktadir. Bilgisayar teknolojisinin, kullanilan
tekniklere yapmis oldugu katkilar ile sehir yeniden tasarlanmis ve kendi gergeligini

izleyiciye sunmaktadir.

437 Bob Foss, Sinema ve Televizyonda Anlatim Teknikleri ve Dramaturji, Istanbul, Hayalbaz
Kitap, 2009, s.47
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Sehire kus bakig1 bakildiginda tipik bir liman sehri havasi vardir. Fotograf
46’da irili ufakli kent evleri modellerinin gergege yakinlastirilmaya caligildigi
gortlmektedir. Liman sehrinin bilgisayar ortaminda yaratilarak verilmesi ve bu sehrin
varhigint veya yoklugunu sorgulanmadan gercek diinyada var olabilecegi
diisiindiiriilmeye calisilmaktadir. Kent imgesinin tiim izlerini tasiyan bu mekan,
yollari, evlerin dizilisi, kenti saran surlar1 ve nihai goriintiiye eklenen efektler yardimi
ile tamamen gergek bir kimlik kazanmistir. Sehrin surlarina uzanan toprak pargasi da

eklenen kent, dizi senaryosunda oldugu gibi ¢ekimlerde yerini almistir.

Fotograf 50 — Batiatus Hanesi ve Gladyatér Okulu bahgesi kamera arkasi.

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.
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Batiatus Hanesi’nin teknik yonden incelenmesi:

Batiatus Hanesi’ne ait evin ve okulun aslinda kapali bir mekan igerisinde
hazirlanmis set oldugunu gosteren fotograflarda, set uzatmasi tekniginin kullanildigi
gorulmektedir. Yesil perde teknigi ile genel atmosferi yaratilmaya calisilan Hane

kapal1 bir mekanda referans alinan maketler yardimi ile gorsele doniistliriilmiistur.

Gladyatorlerin doviislere hazirlandigi kii¢iik arena tamamen gercek kum ve
toprak pargalari ile kaplanmistir. Arenanin g¢evresini saran duvarlar polikarbon adi

verilen yumusak ve bi¢cimlendirilmesi kolay olan bir malzeme ile olusturulmustur.

Savageilarin giysileri yine ger¢ek kumaslardan, deri pargalarindan yapilmastir.
Egitim amacl kullandiklar1 savas aletleri donemin Roma savas malzemeleri ile aynidir

ve gercek tahta/metaldir.

Daha cok genel kamera agisi kullanilmis, bu sekilde egitimde bulunan

gladyatorlerin birgogunun ayni1 ¢ergeve igerisine alinmasi amaglanmustir.

Atmosfer etkileri, giiniin saatlerini belirten 1siklandirma, arka plan ve egitimde
ortaya ¢ikan kan goriintiileri tamamen bilgisayar yardimi ile yaratilmistir. Sahnede
basitge yapilmis mekanin, bilgisayar yardimiyla sanal bir mekana doniistiiriilmesi

gorilmektedir.

Duvarlarin koyu kil ile kaplanmasi evin 6n cephesi ve tasarimi tamamen Roma
doneminin mimarisini yansitmaktadir. Hane sahibinin doviisleri/egitimleri izledigi
balkon yine maket parcasidir. Ancak efektlerin kullanilmasi ile goriintiiye blyuk bir

hane ve ¢aligma alani havasi verilmistir.

Hanenin bilgisayarda ortaya c¢ikarilmis son hali tamamen ii¢ boyutlu bir
modellemedir. Yapay bir tepenin iizerine bilgisayar destekli modelleme ile yapilan
Hane donemin liks sayilabilecek yapisini bizlere gostermektedir. Cati, yine
modelleme programlarinin en 6nemli pargalarindan biri olan kaplama teknigi ile
ortaya ¢ikarilmistir. Kiremit dokusu verilen ¢ati, izleme balkonu ve odalarin iizerlerine

kaplanmigtir. Egitim alaninin {izeri agiktir. Gladyatorlerin odalarinin bulundugu alan
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yine iizeri kaplanmis, sonradan eklenen bir bolmedir. Ug tarafi kapali olan bu

bdlmeler, demir parmakliklar ile birbirilerinden ayrilmistir.

Hane i¢ tasarimina bakildiginda yine polikarbon malzemesi ile yapilan siitunlar
yer almaktadir. Hane igerisinde ki detaylandirmalar sade ancak ger¢ek malzemeler ile

yapilmustir.
Batiatus Hanesi’nin psikolojik yénden incelenmesi:

Senaryonun temelini olusturan olaylarin bagladigi hanenin olusturdugu
psikolojik etki, dizinin genel anlaminda onemlidir. Ciinkii senaryoya konu olan
olaylarin bir¢ogu bu hane ve egitim alaninda yasanmaktadir. Bunun i¢in olusturulan

set inandiric1 ve gercege yakin olmalidir.

Teknik incelemede belirtildigi gibi ortaya ¢ikarilan hane goriintiisii ve maket
destekli bilgisayar programlarinca yaratilan Hane, izleyici zihninde Roma déneminin

yapisal Ozelliklerini tasidigi icin tamamen gergekei bir goriintli olusturmaktadir.

Dramatik alan, gercegin mekanik bir yansimasi olmadigi fakat dramatik
durumlar iizerinde genel goriis ve denetim saglayabilmek i¢in olusturulan bir
basitlestirmedir. Bu nedenle izleyiciye dramatik alanin bir tanitimi1 yapilmis ve bu alan
icerisinde gegerli olan kurallar kendi gergekligi dahilinde agiklanmigtir. Dizide kole
ve efendi iligkisinin en yogun yasandigi mekan olan Hane’de, kolelerin kaldiklari
odalar ve doviislere hazirlandiklari arena, izlecinin anlayacagi sekilde modellenmistir.
Catismalarin ve durumlarin izleyici algisina dogrudan etki ettigi sahnede sergilenen
oyun, mekanin etkisi ile anlagilir olmaktadir. izleyiciler, Hane’nin ve okulun 6n
kosullarin1 tam olarak anlayamazlarsa dramatik gelisme belirsiz ve anlasilmaz
olacaktir. Yaratilan sahnedeki mekanlar, bu belirsizlikleri simgesel yollarla izleyiciye

tanitmakta ve duygusal biitiinliigli saglamaktadir.

Sahnede sanal olarak insa edilmis mekan, sadece arka plan olarak kalmamig
karakter ile uyum saglayarak tamamlayici bir rol listlenmistir. Gladyatorlerin egitim
yaptiklar1 kiiclik arena, tim hirslarin1 ve ofkelerini disariya vurduklart mekan

olmaktadir. Birbirleri ile sohbetleri, satagsmalar1 ve birbirlerine meydan okuduklari
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odalar ise izleyiciye, gladyatorlerin yasamlarindan bir kesit sunmakta ve onlari

yaratilan dramatik atmosferin igerisine cekmektedir.

Gladyatorlerin kohne, bakimsiz ve pis alanlarda yasamak zorunda kalmalari ve
daha Onemlisi hayatta kalabilmek i¢in savasmak zorunda birakilmasi izleyicinin
kendileri ile 6zdeslik kurmasina sebep olmaktadir. Kélelik algisinin modern insanda

yarattig1 etki mekanlarin da katkist ile ortaya ¢ikarilmaktadir.

Egitim alanindaki hareketlilik, arka planda kalan ve fazla detaylandirilmayan
noktalardan, izleyiciyi uzaklastirarak dikkati kendi tizerine ¢ekmektedir. Sahneye
bakan izleyici bu gibi nedenlerle algisi bloke edildigi i¢in tarihi bir mekanda tarihi bir

alanda gercekten var olan bir hanenin egitim alaninda kendini bulmaktadir.
Batiatus Hanesi’nin gerceklik yoninden incelenmesi:

Batiatus Hanesi, Klasik Roma evlerinin birebir ayn1 6zellikleri tagimaktadir.
Roma doneminin orta smif bir klasik konutunun temel plani, dogudaki daha eski
konutlar gibi, bir tanesi daha biiylik olan odalarla g¢evrili, lizeri acik bir avludan
olugsmaktaydi. Bu evlerdeki odalar, Antik Yunanlilar’da goriilmeyen bir simetri
anlayis1 igerisinde, yagmur sularmin toplandigi bir avlu yer aliyordu.**® Zaman
igerisinde kent arazilerinin kiymetlenmesi nedeniyle, orta béliimde bulunan havuzun
iizerinde merkezi bir agiklik terk edilerek, iizeri értiilmeye baglanmistir. **® Sahnelerde,

Batiatus Hanesi’nin de belirtilen 6zellikleri tasidigi goriilmektedir.

Ancak Hane, bir Gladyator okulu oldugundan dolay1 klasik evlerin disinda bir
kag 6zellik daha eklenmistir. Bunlar, gladyatorlerin egitim alan1 ve hanenin giivenligi
acisindan alt kata eklenmis gladyator odalaridir. Sahnenin devaminda, odalarda bir
yatak disinda herhangi bir esya bulunmamaktadir. Gladyatorlerin yemek alani da tistii

acik bir yapiya sahiptir.

Haneye eklenen baska bir 6zellik de soylu insanlarin ve egitimi izleyen

sahiplerin bulundugu balkon bdlmesidir. Gosteri alanindan iki iic metre yiliksekte

438 Mortimer Wheleer, A.g.e., s.119-120
4% Ae., s.120
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bulunan balkon, glivenlik agisindan biraz yukari insa edilmistir. Egitim veya gosteri

dovisiinde soylulara gelecek herhangi bir zarar bu sekilde engellenmektedir.

Ayrica kullanilan esyalar, malzemeler gercektir. Metal/tahtadan yapilan savas
gerecleri doviis esnasinda bilgisayar tarafindan eklenen ses efektleri sahneyi oldukca

gergekei kilmaktadir.

Hanenin mimari Ozellikleri o donemi yansitmasi, bahsi gecen hareketli
cekimlerin kamera agilar1 ve efektlerin eklenmesi, gerceklige olduk¢a uygun hale

getirmistir.

Gergekligi etkileyen diger unsur da, evin sehre hakim noktasinda bulunan bir
tepeye insa edilmesidir. Egitim alan1 bir ugurumla sonlanmistir. Bu da ayr1 bir giivenlik
Onlemi olarak algilanabilir. Clinkii savas¢ilarin kagmasi imkansiz bir hale getirilmistir.
Bu bir gladyatér okulunun sahip olmast gereken ozellikler arasinda olmalidir hissi
yaratilarak, “neden bir tepeye insa edildi?” sorusunun gerceklige uygun mantikli bir

cevabi olarak algilanabilmektedir.

Egitim alaninda gercek doviis hareketlerinin kullanisi, olaylarin anlatimina etki
eden ses efektlerinin sadece goriintiide olan nesnelerin ¢ikarabilecegi dogal seslerden
ibaret olmas1 sahnenin gergekligine katkida bulunmaktadir. Gladyatorlerin hareket

sirasindaki ve hareket dncesi/sonrasi ruh halleri de gergeklige uygundur.

Sahnenin ve oyuncularin inandiriciligi, i¢inde bulunulan dénemin mimari
Ozelliklerini tagimasi izleyicilere, sahnede anlatilanlarin gercekten yasanmis
olabilecegi hissini vermektedir. Bu nedenle sahne, anlatis bigimi ile de gergekei bir

etki yaratarak, basarili bir sonug elde edilmistir.

Fotograf 51 — Gladyatotrler ve Veziiv Tapimagi.
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gives a speech where he basically is saying

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.

Veziiv Tapinagimin teknik yonden incelenmesi:

Veziiv Tapinagi, veziin yanardaginin eteklerinde terk edilmis bir tapmaktir.
Sparatakiis tarafindan askeri iis olarak kullanilan tapinak, Roma ordusu tarafindan ele
gecirilmis olsa da, gladyatorler karsi hamle ile tapinagin kontroliinii tekrar ele

gecirmigler ve bu tapinaktan tiim askeri hareketlerini komuta etmisglerdir.

Veziv Tapmagi, Batiatus Hanesi gibi yesil perde teknigini ve referans maketin
on cephe olarak kullanildigin1 gérmekteyiz. Maketler yerlestirilirken, tapinaklarin
girislerinde bulunan yiiksek siitunlar ve merdivenlerin bitis noktasindan sonra
baslayan kapali i¢ bolmeler dikkate alinmistir. Ancak, i¢ bolmelere genel olarak
karanlik aydinlatma uygulanmistir. Bunun nedeni dikkati 6n cepheye ve kuvvetlerin
toplandig1 genis avluya ¢ekmektir. Ayrica tapinak harabe seklinde oldugu icin burasi
sadece komuta merkezi ve olumsuz hava kosullarindan kurtulabilmek i¢in kullanilan

bir mekandir.

Kamera agis1 genel olarak 6n cepheden boy plan olarak kullanilmistir. Ayrica
alt cekimlere yer verilmis olup, hitap sahnelerinde bu ¢ekim plant kullanilmistir.
Atmosfer tabakasi, yesil perdenin bilgisayar etkisi ile ortadan kaldirildiktan sonra
yerlestirilmistir. Stitun ve mekan yapis1 tapmagin donemin sartlarina gore

konumlandirilip lizerine tekrar eskitme teknigi uygulanmistir.
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Veziiv Tapinagnin psikolojik yonden incelenmesi:

Roma tapinaklar1 Yunan tapinaklarinin mantifindan biraz daha farkli bir
sekilde yapilmiglardir. Yunan tapinaklar ile karsilagtirildiginda Roma tapinaklari iki

boyutlu olarak algilanir. 4

Veziiv yanardaginin mitolojisi, izleyici iizerinde de etkili olmaktadir. Cilinkii
Veziiv ates tanris1 Hephaistos un bir atdlyesi idi. Burada zirhlar ve demir savas aletleri
uretirdi. Burada Uretilen aletler Troya savasinda kullanilmig ve karst ordulara korku
salmigtir.**! Bu yonden bakildiginda Spartakiis’e yar1 tanrilasmis bir izlenim
vermektedir. Kolelige tamamen karsi olan ve bunun i¢in ayaklanan Spartakiis, ates
tanrisinin eteginde gizlenmekte ve savaslarini burada kontrol etmektedir. Mitolojik

acidan Spartakiis’iin tanrilar katinda kabul edildigi izlenimi de izleyice sunulmaktadir.

Tapinaklarin dini ritiiellerin yerine getirildigi yerler olmasindan dolay1 inanan
kimseler uzerinde etkileri buytktlr. Tanrilarin onayini alan Spartakiis, arkasina Veziiv
tapinaginin kutsalligini da alarak gladyatorlerine seslenmekte ve onlarin goziinde kas
ve silah giiciiniin tanris1 olarak kabul gérmektedir. Spartakiis’iin konusmasi, ordusu
tizerinde giiclii bir lider algisini olusturmaktadir. Kutsal mekanlarin bahgesinde

yapilan doviisler de bir nevi kutsal bir nitelik tagimaktadir.

Kameranin tapmak i¢inde ve disindaki hareketleri, izleyiciye kesintisiz ve
stirekli bir sekilde verilmektedir. Gergegin ii¢ boyutlu duygusu, iki boyutlu ekranda
gosterilmektedir. Yakin ve bliylik ¢ekimler konunun 6nemini vurgulamaktadir. Bu
cekimler alt acilar ile desteklenerek, ¢ergeve igerisinde biiyiik ve genis yer kaplayan
Spartakiis’iin 6nemini 6n plana ¢ikarmaktadir. Perspektif ile etkili bir dramatik hava

yaratilmig olup, dramatik vurgulamay1 yogunlastirmaktadir.

Tapinak girisinde yapilan ¢ekimlerde, aydinlatma arka plan ile gladyatorler

arasinda ton farki yaratarak gerceklestirilmistir. Ton farkinin yogun oldugu sahneler

40 Ae., .86
41 Yunan Mitolojisi, “Hephaistos”, www.yunanmitolojisi.com, 18 Mart 2014
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yine konunun 6nemini vurgulamaktadir. Bu aydinlatma teknigi ile izleyicinin dikkatini

dagitabilecek diger unsurlar karanlikta birakilmaktadir.

Cerceveleme, genelde iki veya ii¢ kisinin oldugu yakin ¢ekim planlari ile
desteklenmistir. Bu sayede kamera izleyicinin yerine gectiginden, izleyici konunun
igerisine dahil edilmistir. Kamera hareketleri ile seyircinin de olguyu izledigi bakis
noktas1 degistirilmektedir. Izleyicide olusturulmak istenen 6fke ve intikam duygusu
sahnenin geneline yayilmustir. izleyici sahneye bakarken, ger¢eklesmesini bekledigi

olaylar1 da sabirsizlikla beklemektedir
Veziiv Tapinagimin gergeklik yoniinden incelenmesi:

Yapimci, mimari acgidan sahneyi etkili bir bigimde kullanmaya calisirken,
kamera ve ¢erceveleme gibi sinemasal araglar ile de sahnenin gergekligini artirmaya
caligmaktadir. Kullanilan teknikler ile izleyici kendini sahnenin igerisinde

bulmaktadir.

Roma tapinaklar tipik yunan tapinaklari ile hemen hemen ayni 6zellikleri
tasimaktadir. Yunan tapinaklar1 M.O. yedinci yiizyildan baglayarak, onii ya da her iki
ucu birden sundurmali uzun bir kutsal mekan ve onu cevreleyen siitun sirasindan
olusmaktadir. Yapinin temeli, ¢evresi merdivenli algak tas bir platformdan olusur.
Yunan tapmagi dort yonden simetrik goriinen, dis cephesine 6zel amagli higbir

eklentinin yapilmadig ama yakininda sunagi olan yapidir. 42

Yeniden tasarlanarak, donemin tapinagini tasvir eden yapimcei teknik inceleme
kisminda bahsi gecen tapinak formlarimi sahne igerisinde sunmaktadir. Kaynaklarda
yer alan tapinagin sekilsel anlatimi, gorsel efekt ve 6zel efektler vasitasiyla yeniden
tiretilmis ve bilgisayar yardimi ile ger¢egi yeniden insa edilmistir. Sanal olarak Uretilen
tapinak i¢in arastirilma yapildiginda giiniimiize ulasan kaynaklarda yazan bilgiler ile

ortiismektedir.

4“2 A e, 5.86
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Fotograf 52 — Capua Amfisi 3D modeli.

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.

Fotograf 53 — Capua Amfisi’nin giinlimiize ulagmis kalintilar1.

Kaynak: Ancient Capua, “Amphitheater of Capua”, www.ancientcapua.com, 30 Nisan
2013
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Fotograf 54 - Capua Amfisi tribunleri, kalabalik kopyalama efekt tekniginin
uygulanmamig goriiniimi.

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.

Fotograf 55 - Capua Amfisi tribiinlerine, doviis alanindan kalabalik kopyalama
efektinin uygulanmis goériintiisiine bakis.

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.
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Capua Amfisi’nin Teknik Yonden Incelenmesi:

Capua Amfi Tiyatrosu’nun Spartakis Televizyon Dizisi i¢in 6nemi buyuktar.
Dizinin biiyiik bir boliimii, gladyatorlerin doviis sanatini icra ettikleri veya egitimini

gordiikleri yer olarak amfi kullanilmaktadir.

Goriintiilerde Amfi, gilinlimiiz zamanina ulagsmis olan kalintilarindan yola
cikilarak bilgisayar yardimi ile modellenmistir. Ust cekim ile amfinin genel gorintiisti

verilmis, bu ¢ekim ile amfinin nasil bir yapiya sahip oldugu izleyiciye gosterilmistir.

Ust cekimde amfi cevresindeki evlerin de klasik Roma evlerinin mimari
yapisina uygun oldugu gorilmektedir. Evler de tipki amfi gibi bilgisayarda

modellenmistir ve ¢at1 kaplamalar1 yapilmistir.

Bilgisayar yardimi ile referans secilen bir grup izleyici kitlesi “kalabalik
kopyalama” efekt teknigi ile gogaltilarak, amfinin geri kalan kismina yerlestirilmistir.
Ornegi olusturan izleyici kitlesi hareketleri de ayn1 sekilde kopyalanmistir. Ancak
diger kesimlere yerlestirildiginde hareketler birka¢ saniye geciktirilmis ya da ileri
almmistir. Bu sayede kopyalamanin agik bir sekilde izleyici tarafindan
algilanilmasinin dniine gegmistir. Ayrica 6rnek disindaki kopya izleyici kismi1 kamera
lenslerinde flu olarak gosterilerek odak noktasi amfi kumlari iizerindeki doviiglere
cekilmistir. Amfi modellenirken, gladyatorlerin sahaya ¢ikmadan 6nce tutulduklar

alanlar ve sahaya ¢ikis kapilari da modellenmistir.

Seyircilerin bulundugu izleme tribiiniiniin {izerini Orten glineslikler de
bilgisayar teknolojisinden faydalanilarak modellenmistir. Ancak bez, kumas
tarzindaki modellemeler sanatcilar i¢in zorlayici bir istir. Bunun nedeni, atmosfer
olaylarinin taklit edilmesinin zorlu bir ¢alisma siirecinden ge¢mesidir. Bu ¢alisma yine
giiniimiiz teknolojisi sayesinde daha rahat ve kisa bir zaman almaktadir. Ciinkii
modelleme programlart artik istenilen atmosfer etkilerini kolaylikla hesaplamaktadir.
Bunun i¢in gerekli olan sey, riizgarin nereden esecegi ve siddetinin verisinin program
arayiiziinde ki gerekli kisma girilmesidir. Bundan sonras1 bilgisayarin hesaplamalari

sonucunda kolaylikla sonu¢lanmaktadir.
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Kum (zerindeki doviisler sonucunda etrafa sagilan kum tanecikleri ve bunun
socunda ortaya ¢ikan toz bulutunun da bilgisayar hesaplamalarina dahil edilmesi
gerekmektedir. Bunun icin riizgar efektinin sahnenin tamamina uygulanmasi
zorunludur. Birbirinden kopuk hesaplama, sahnenin gergeklikten uzaklagsmasina neden

olur.
Capua Amfisi’nin psikolojik yonden incelenmesi:

Amfilerin 6nemi, insanlarin giinliik yasamin sikintilarindan uzaklastirmaya
yonelik afyon niteligi tagimasidir. Giiniimiize gelebilmis kalintilarindan yola ¢ikilarak
yeniden bilgisayar destekli modellenen ve dizi de gdsterilen Capua amfisi de, glnin
sartlarini, heyecanini vermesi bakimindan dizi de 6enmli bir rol oynamaktadir.
Yapilan doviislerde degisik kamera hareketlerine veya yavaslatilmis cekimlere
basvurularak, sahne dramatize edilmeye ¢alisilmis ve glinlimiiz insanina o dénemin

duygular1 verilmeye ¢alisilmistir.

GUniimiiz insaninin mekan algisindaki degisimler de, modellere yansitilmaya
calismistir. Ornek olarak yiikseklik ve biiyiikliik verilebilir. Capua amfisi en eski amfi
olsa bile en biiyiilk amfi degildir. Ancak yine kamera agilar1 ve kalabalik efekti ile
amfinin gerekli olan biiyiikliik algisina hitap etmesine ¢alisilmistir. Dizinin kaynaginm
olusturan Spartakiis romaninda amfi tasvir edilirken genel bir ka¢ oda ve sahneden
bahsedilmistir. Ancak bu goriintiiye, yani televizyon/sinemaya aktarilirken bu tavsir
yeterli degildir. Yapimcilar yukarida soz ettigimiz teknikleri kullanarak amfiyi
yeniden tasarlamislardir. izleyicinin hayal etmesine gerek kalmadan direkt gérmesi

amaglanmaistir.

Amfilerde yasanan hayatta kalma savasi, izleyicilere heyecan verektedir.
Mdiicadelenin sonunda hayatta kalip kalmayacagi da merak duygusunu tetiklemektedir.
Kas giicliniin yaninda zekayir da gerektiren bu miicadele izleyiciyi igerisinden
¢ikilamayacak bir duygu atmosferine sokmaktadir. Bu uygulamanin ne denli kot
oldugunu diislinen bazi izleyici kesimleri, tribiinde yasanan heyacana kizmakta ve

arenada miicadele veren kolelerin tarafini tutarak onlarla 6zdeslik kurmaktadir.
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Kameranin siklikla 6znel agidan verilmesi, izleyiciyi doviisiin igerisine ¢ekmekte ve

bu heyecan1 gladyator ile birlikte yagsamasini miimkiin kilmaktadir.

Izleyicinin kendini karakterlerle 6zdeslestirmesinde oyuncularin da basarili
performanslar etkilidir. Kiyafetler déneme ve karakterlerin sosyo-ekonomik yapisina
uygundur. Bu 6zellikleri ile sahne ve mekan, izleyici tzerinde yetkin bir gerceklik
hissi yaratmaktadir. Donemin havasini basarili bir sekilde yansitmasinin yani sira
gorsel ve isitsel ayrintilartyla da izleyiciyi sahnenin igine gekerek, sahenede gegenlerin

gergekten olduguna inandirmustir.
Capua Amfisi’nin gerceklik yoninden incelenmesi:

Amfi tiyatrolarda gergeklestirilen oyunlar/doviisler, mevcut giiniimiiz
kaynaklarinda bizlere gosterilmektedir. Dizinin konusu bakimindan, izleyiciye
gosterilenler ile kaynaklara paralel 6zellikler tasimaktadir. Modellenen amfi gerek
yapisal 6zellikleri gerek konunun islenisi bakimindan gergek nitelikler tagimaktadir.
Oyunlar, oyunlarda kullanilan kan efektleri, doviis sanatlarinin gerekli hareketsel

yapisi da izleyicinin goziinde gerceliginden siiphe uyandirmamaktadir.

Amfinin mimari yapisina bakildiginda, tribtnler, triblinleri érten tenteler, kum,
arena yapisi, gladyatorlerin oyunlara ¢iktiklar1 kapilar kaynaklarda belirtildigi gibi
gosterilmistir. Donemin amfileri, sehrin en islek, en kalabalik noktalarinda
kuruldugunu da kaynaklara dayanarak soyleyebilmekteyiz. Bu bakimdan

konumlandirmada gergek ile ortak noktalar barinmaktadir.

Arena igerisindeki dovisler de, gergek bir gladyatoriin  hareketlerini
gostermektedir. Dizi yapimcilart bunun igin oyunculara doviis sanatlar1 konusunda
egitim vermis ve bir galadyatér kamp1 kurmustur. Bunun nedeni doviiste sergilenecek

hareketlerin gerceklikle olan baginin giiglenmesidir.

Kullanilan efektler, atmosfer ve atmosfer olaylarina karsi amfinin gerekli
kisimlarinin tepki vermesi de karmagik bir islemden ¢ikarak bilgisayar teknolojisi ile

basit bir sekilde sonuglandirilmistir. Ve bu bilgisayar programlarinin hesaplama

213



kisimlarina gercek diinyada karsilasilan verilerin girilmesi ile tepkiler gerceklige

yakinlastirilmistir.

Konunun, i¢inde bulunulan doneme ve yasananlara uygunlugunun yani sira,
sahnenin gorsel ozellikleri de gergeklik duygusunu yaratmada etkili olmustur. Bu
ozelliklerin en basinda sahnenin dekoru olan amfinin tarihsel dokusu korunularak
yeniden modellenmesi gelmektedir. Doviis baslangici, sirast ve sonrasi olaylarin
gosterilmesi ile gesitli agilardan gosterilmesi sirasinda modellenen mekanda her hangi

bir degisiklik olmamas1 gergeklik duygusunu etkilemektedir.

Sahnede goruntiyl bozan ve insanin dogal algisindan uzaklastiran bir unsura
rastlanmamaktadir. Sahne normal kamera hizi ile kaydedilmistir ancak yer yer
(6zellikle doviis ¢cekimlerinde) yavaslatilarak dramatize edilmis, bu sekilde izleyicide
heyecan yaratma yoluna gidilmistir. Mercek olarak da, yine insan goziiniin gordiigiine
en yakin goriintliyli sunan normal objektif kullanilmistir bu da izleyicinin gorduklerini

“dogal” olarak hissetmesine yardimci olmustur.

Fotograf 56 — Roma Kentinin tamaminin bilgisayar ortaminda modellenmis
gorintdsd.

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.
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Fotograf 57 — Roma Kentinin tamaminin bilgisayar ortaminda modellenmis

goruntusa.

Kaynak: Spartacus, “Behind the Scenes”, Blu-RayDisc extras.

Roma Kentinin teknik incelemesi:

Son olarak ele alinacak sahne Roma Kentinin, Spartakis dizisinde

modellenmis seklidir.

Roma Kentinin tamamu bilgisayar teknolojisi ile yeniden iretilmistir. Burada
dikkati ¢ekilmek istenen yapi Roma Senato binasidir. Bunun i¢in arka planda yer alan
evler ve sehir daha ¢ok flu olarak ekrana verilmektedir. Ayrica bu fluluk yapimcilar
i¢in de kolaylik saglamaktadir. Bu sekilde, arka planda kalan detaylar i¢in fazla zaman

harcamak zorunda kalmamuislardir.

Senato binasi, aslina uygun olarak heybetli bir yapiya sahiptir. Ayrica kamera
lensine de yaklastirilarak, izleyiciye biiyiikliik daha ¢ok hissettirilmeye ¢alisilmistir.
Binanin dis kaplamas1 mermer 6zelligini yansitacak bir kaplamadir. Yapida yer alan

kemerler de aslina uygun bir yapidadir.

Genel planda gosterilen sehrin atmosferik yapisi tasarim yazilimlarinin

igerisinde bulunan “atmosferik efekt eklentileri” ile ortaya ¢gikarilmistir. Ancak bu gibi
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sahnelerin ozellikle tiim sehri gosterecek sekilde ve giin 15181 aydinlatmasi ile yapilan
genel cekimler, sonradan eklenen efektler igin ¢ok iyi bir gorinti vermemektedir.
Evlerden yiikselen dumanlar ve aydinlatmanin genel sahne iizerinde olan zayifligi

kendini belli etmektedir.
Roma Kentinin Psikolojik Yénden Incelemesi:

Roma Senatosu tarihin her doéneminde oOnemli bir yer tutmaktadir.
Demokrasinin temel taglarindan olan bu yap1 dizide ayr1 bir 6neme sahiptir. Cilinkii
Sapartakiis’e karsi alinan tiim Onlemler bu bina catis1 altinda dile getirilmistir.
Spartakls’in durdurulamaz ilerlemesi, Senato icin bir tehdit olusturmakta ve onun
ilerleyisinin Oniine ge¢ebilmek i¢in de yapilan tiim politik oyunlar yine bu bina catisi

altinda gegmektedir.

Kullanilan kamera agilari, Senato binasinin goriintiiye verilisi sirasinda ve
konumlandirilmasinda, sehre hakim bir noktada ve giiniin sartlarina gore oldukga
biiylik bir yapist oldugu seklindedir. Bu sekilde ekrana yakin gosterilmesi, binanin
Oonemini vurgulamaktadir. Yan ag1 ile derinlik verilip, binanin ii¢lincii boyutu ortaya

cikarilmaya ¢alisilmaktadir.

Lynch’in mekan algis1 kavraminda anlatilan nitelikler bu sahnede de kendini
gostermekte ve kent mekani bu nitelikler ¢evresinde olusmaktadir. Boyutlari ile 6n
plana ¢ikan Senato, sahnede yer alan diger yapilardan ayrilarak kendi kimligini
guclendirmektedir. Senato binasi biyiikligi ile diger yapilari basitlestirmistir.
Konumunun sehrin en yiikseginde olmasi da, ¢ergeve igerisindeki dnemine katkida
bulunmustur.  izleyici, sahnede senato binasinin  Snemini bu  sekilde

algilayabilmektedir.
Roma Kentinin gerceklik yoniinden Incelemesi:

Fotograf 56-57’de Roma Kentinin tarihinden bir kesit gosterilmektedir. Kentin
tamaminin, bilgisayar orataminda tekrar modellendigi gortilmektedir. Diger sahnelerin

aksine, bu gorlintiide yapimci, sahnenin gercek olup olmamasi kaygisin
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tasimamaktadir. Buradaki amag¢ Roma Kentinin ve Senatosunun, giiniimiiz insanina bu

sekilde imig gibi gostermek istemesidir.

Mekan gergeklik 6zelliklerini tasimadigi igin, gergeklik ile baglantis1 ancak,
elde edilen kalintilardan referans alinarak ve hayal giicliniin de etkisi ile yeniden
modellenmis halinin kabul edilmesidir. Donem yapimlarinda, donemin genis bir
alanii gostermek riskli bir istir. Sahneye eklenecek her gorsel, daha fazla zaman ve is
yuku demektir. Gosterilen bu sahnede de gevresel imajlar oldukga fazladir. Kentin
tamaminin maket olarak tasarlanmasi da hem zaman hem de biit¢e agisindan uygun
olmayacag i¢in, sahne belirli 6zellikleri ile tasarlanmistir. Bu noktada bunun hata

oldugu degil sadece kentin formunun bir yansimasi oldugu kabul edilmelidir.
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SONUC

Diinyada somut olarak var olan nesne, olgu ve olaylarin her biri “gercek”;
bunlarin toplam1 ise “gergeklik” olarak tanimlanmaktadir. Gergeklik dogada
kendiliginden vardir. insan bilincinden bagimsizdir. Insan, gergekligi diinyaya adim
attigi andan itibaren aramaktadir. Bu arayis igerisinde duyu organlarindan
faydalanmakta ve organlar igerisinde ise en ¢ok gérme duyusuna ihtiya¢ duymaktadir.
Clnku insanlar gordiikleri seyleri “ger¢ek” olarak kabul etmektedirler. Duyduklari ya

da okuduklar1 seyler hakkinda hep kusku duymaktadirlar.

Bunun i¢indir ki bireyler; yasam tecriibelerini veya aktarmak istedikleri
mesajlar1 genel olarak gorsele ¢cevirme isteklerine sahiptirler. Resim, fotograf, sinema,
televizyon vb. gibi araglardan izlenen goriintiiler, diinyanin gercekligini gostermeye
caligmaktadir. O an olaylar canli olarak bahsi gecen araglar tarafindan insanlara
ulagsmakta ve insanlar da bu uyaricilar neticesinde diinyanin gergekligini

yagsamaktadirlar.

Edebiyat, tiyatro, sinema ya da gorsel plastik sanatlar tarafindan ortaya
cikarilmis her ¢esit kurgusal dinya sanal gerceklik olarak adlandirilabilmektedir.
Gunumuzde sanal gerceklik terimi genelde bilgisayar ortaminda tretilmis Grtinler
olarak nitelendirilmeye baslanmistir. Sadece bir ekran Uzerinde Uretilenden cok,
fiziksel gergekligin bir sanatg1 tarafindan simiile edilen ve bilgisayar teknolojisinden

yararlanilarak ortaya ¢ikarilan iiriinler olmaktadir.

Sanal gerceklik teknolojisinin en biiylik 6zelligi, bilgisayarda iiretilen {iriine
0zel eldiven vb. araglarla bir operatdr yardimi alarak hiikmedilmesidir. Tabi bilgisayar
ekraninda goriilen iirlinlerin fiziksel yapiya doniistiiriilerek kullanilmasinda da bu
teknoloji isin i¢ine girmektedir. Sanal gerc¢ekligi olusturan teknikler, giiniimiizde
teknolojinin gelisimden faydalanarak bircok alanda kullanilmaya baglanmistir.
Kiitliphane, askeri alanlar, bir ililkeden bagka bir iilkede yatmakta olan hastanin
ameliyatin1 gergeklestirmede tip bilimi i¢in 6nemli yollar kat edilmesine yardim
etmektedir. Bu noktada ortaya ¢ikan ve gercegin sanallastirilarak yeniden iiretilmeye

baslanmasinda bir ara¢ olarak kullanilan bilgisayar yazilimlari, degisik arayiiz
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ekipmanlart ile yazilim igerisinde bulunan *“uzaya” taklit edilerek tekrar ortaya
cikartilmaktadir. Gergek diinyada var olan konular artik sanal gerceklik teknolojisi ile

tekrar olusturulmaktadir.

Tiim bunlarin sonunda ortaya ¢ikan simiilasyon, gergegin bir benzeri olmadigi
gibi “gercek”mis gibi yapan bir hali de degildir. Simiilasyon nasil ve ne zaman oldugu
bilinmeyen bir sekilde “gercek™ yok edip yerine ge¢mis olan onun bir hipergercegi
olmaya baglamaktadir. -Mis gibi yapmak, bir seyin gercekte oldugu sey olmadigini
anlatmaktir. Bunun i¢in de -mis gibi olan1 gergege bakarak ayirdedebilme sansina
sahibiz. Oysa simiilasyon hakiki ile sahte, gergek ile imge arasindaki farki ortadan
kaldirmaktadir. -Mis gibi olan1 gergege karsi test etmemiz ya da hangisinin gercek
hangisinin simiilasyon oldugunu bilmemiz miimkiin degildir. Bir simiilasyonla kars1
karstya oldugumuzda bdyle bir aragtan yoksun durumdayiz demektir. Clinkii artik
ortada iki ayr1 sey, hakiki ve sahte yoktur. Karsimizda tek bir sey vardir: O da sahte
bir gerceklik olan simulasyon'dur. Hipergergek olarak karsimizda duran objeler,
donem yapilariin bir kisminin referans alinarak sanat¢inin gercege yakin ¢izimlerinin
gercekmis gibi gosterilmesine, modern algilar ¢ergevesinde iiretilen ger¢cekmis gibi

algilanmasina neden olmaktadir.

Spartakiis televizyon dizisinde kullanilan mekanlar giiniimiizden 2 bin y1l 6nce
yasanilan bir diinya kesitini sanal bir ortamda, kalintilarindan yola ¢ikilarak; gerekli

arayiiz ekipmanlari ile tekrar olusturulmustur.

Tez ¢aligmasinin aragtirma kismini olusturan Spartakiis televizyon dizisinde
yapimcilar, M.O. 71 yilinda gegen olaylar1 anlatan dénem dizisi ortaya ¢ikarmislardur.
Ancak bunu yaparken zamanin gerc¢ek yasantisi, atmosferi ve mekanlarii da simile
etme ¢abasi i¢indedirler. Referans alinan, giiniimiize kadar ulasan yapilarin
kalintilarindan yola ¢ikilarak, o donemin mekanlari tekrar olusturulmus ve olusturulan
bu mekanlar ger¢cekmis gibi gosterilmistir. O donemden kalan kalintilar sonucunda
elde edilen kanitlar dogrultusunda yapimci ve mimari sanatgilar bu mekanlari
bilgisayar ortaminda simiile ederek “gercek’ yapilarin yerini almasi saglamistir. Bu da
Spartakiis televizyon dizisinde kullanilan mekanlarin artik hipergercek olarak

karsimiza ¢ikmasina neden olmustur.
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Sanatin gercekligi aktarmada bir ara¢ olarak kullanilmaya baglanmasi,
gerceklik ile yakin iligskisinden kaynaklanmaktadir. Bu iliski resim, fotograf ve
sinemada en iist diizeyde kendini gostermektedir. Bu araglar tarih boyunca gercekligi
taklit etmekte ve sunmaya calistigi goriintiilerle gergeklik yansimasi saglamaya

caligmaktadir.

Buradan yola ¢ikilarak ilk kaydedilen, gorsel sunumlar magara resimleridir
denebilir. Cilinkii o donemden bu doneme degisen tek sey goriintiilerin kaydedilme
seklidir. Resim sanatinin ilk ¢aglarinda kullanilan araclar ve boya ¢esitleri, sanat¢iya

gercege daha yakin eserler ortaya ¢ikarmasinda yardim etmektedir.

Gergegi temsil etmede resim sanatinin siiren hakimiyeti, fotografin icat
edilmesinden sonra hizli bir diisiise ge¢mistir. Resim artik gergegin tek temsilcisi degil
aksine daha ¢ok bir sanat koluna doniismeye baslamaktadir. Ciinkii resim, fotografin
sunmus oldugu gergeklige asla yaklasamayacaktir. Fotograf goriintiisliniin
inandiriciliginin en biiyiik nedeni, insan miidahalesinin olmayisidir. Fotograf ile
konusu arasina makinadan bagka hicbir arag girmemesi, resim ile fotograf arasinda
fotograf lehine gercekligin sunumunda tartisilmaz bir fark yaratmaktadir. Konunun
konumlandirilmasi, baski araglarin fotografin olusturulmasinda bir mudahale gibi
gorunse de resimdeki kadar biliyiik bir etki yaratmamaktadir. Ciinkii resimde sanat¢inin

benliginden, resmedilen konuya bir¢ok duygu aktarilmaktadir.

Nihayetinde imkansiz1 her zaman zorlayan insan sonunda fotograf karelerini
de hareketlendirmeyi basarmistir. Fotograf karelerinin birbiri ardina siralanip hizlica
hareket ettirilmesi sonucu sinema dedigimiz kareler toplulugu ortaya c¢ikmustir.
Fotograflarin hareketlendirilmesi, normal giindelik yasamdan alinan karelerin de
hareketlenmesini yani yasamin akisinin gosterilmesi kolaylastirmistir.  Ancak
sinemada gosterilen harekete insanin alismasi biraz zaman almustir. Ik gdsterimlerde
insanlarin yasadigi sokun atlatilmasi ile birlikte sinemanin gergcege uygunlugu da
tartisitlmaya baslanmig, diigsel Oykiilerin anlatilmaya baslanmasi sonra da

gergekliginin sorgulanmasina neden olmustur.
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Bunlarla birlikte sinema, gercek diinyayr hem oykiilestirebilme hem de bunu
oldugu gibi gosterebilme 6zelliklerine sahiptir. Ancak Oykiilestirirken fantastik 6geler
disinda “gercek” 6gelerin 6zelliklerini tasiyan sahnelerin oldugu bir yapim, sinemanin

gergegi aktarabilme 6zelliginin devam ettigini vurgulamaktadir.

Sinemanin gercekligi, filmin icerigi kadar gorsel oOzelliklerine de baglh
olmaktadir. Anlatilanin ger¢ege uygun oldugu kimi yapimlarda gorsel ozellikler
bakimindan gercege uymadigi igin gergeklik etkisi yaratmadigi bilinmektedir.
Bununla birlikte anlati yapis1 ger¢ege ¢ok uymasa da filmin gorsel 6zelliklerinin
izleyici ile bag kurdugu da goriilmektedir. Hayali kahramanlar olsa bile, karakterlerin
gercege olabildigince yakinlagtirilmas: yapimin gercekliginden herhangi bir sey
kaybetmesine neden olmamaktadir. Izleyici 6zdeslik kurdugunda filmin gercek
olduguna inanmasi ¢ok daha kolay olmaktadir. Sinema teknolojisindeki gelismeler ve
sinema gorintisunun giderek insanin dogal yasamindaki algisina yaklasmasi bu

durumu kolaylagtirmaktadir.

Teknolojik gelismelerin sinema sanatinin olusturulmasinda kullanilmasi, en
yaygin iletisim ortamlarindan olan televizyonun da dikkatini ¢ekmektedir.
Goriintiilerin kolay ve kisa bir zaman diliminde olusturulmasi televizyon yapimlarinin
da isine yaramistir. Oyle ki zaman bakimindan herhangi bir kisitlamas1 olmayan
sinema yapimlarinda kullanilan hizli teknoloji artik televizyon yapimlarinda da

kullanilmaya baslanmistir.

Gelisen teknoloji insan yasaminin her alaninda oldugu gibi ¢evresinde,
yasadig1 ortamda da degisiklige yol agmustir. Bilgisayarlarda {iretilen sanal mekanlar
da artik hayatimizin bir pargasi olmaya baslamistir. Sanal mekan, olusturulma sekilleri
fiziksel mekandan farkli oldugu i¢in algilanma sekilleri de farkli olmaktadir. Bu
sekilde gorsel modelleme dili ve similasyon teknikleri kullanilarak olusturulmus sanal

ortamlarin, gercek mekan algisina yaklastigi sdylenebilmektedir.

Mekanin algilanmasi, mekanin olusturulma sirecinde ©6nemli bir rol
oynamaktadir. Cilinkii bireyin mekani algilayabilmesi i¢in, o mekanin igerisinde

bulunmasi gerekmektedir. Ancak icerisinde bulunamayacak mekanlar, kalintilardan
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yola ¢ikilarak veya bir par¢asindan referans alinarak, miimkiin oldugu kadar gergcege
yaklagtirilip olusturulmaya calisilmaktadir. Yeniden mekan iiretimde ise, mekanin
“mekan gibi” algilanmasini saglayacak ek bazi gostergelerin olmasi gerekmektedir.

Bunlar; yol, kenar, bolge, diigiim noktalar ve isaretlerdir.

Giliniimiizde mekanin var olmasi i¢in gerekli temel noktalardan yola ¢ikilarak
bir¢ok alan, mekana doniismektedir. Mekani olusturan yapilar da temelde bu noktalari
barindirmaktadir. Bir yol ile baglantisinin olmasi, lizerinde yapiy1 tanitan isaretlerin
olmasi, bir bolge igerisinde olmasi kendisine mekan igerisinde yapi kimligini
kazandirmaktadir. Gilinlimiiz mekanlar1 ile ge¢mis donemlerdeki mekanlar
karsilastirildiginda, insan algisinin da degistigi goriilmektedir. Ornegin M.O. yillarda
iki kath bir ev o donem insani i¢in biiyiik bir yap1 olarak nitelendirilse de giinimuiz
modern insani i¢in oldukga kiiciik bir yap1 6zelligi tasimaktadir. Sanatgilar, donem
yapimlar1 olustururken de bunlar1 g6z oniinde bulundurmus, bir Amfi Tiyatronun

yeniden tasariminda biiyiikliik olarak fazladan birka¢ oda, seyirci tribiinii eklemis

olabilmektedir.

M.O. 71 yilinda gecen olaylar1 gdsteren televizyon yapiminda mekanlar,
giiniimiize kadar ulagabilen kalintilardan referans alinarak tekrar olusturulmustur. Bir
¢ogunun gercekten yasamis oldugunu kanitlayan belgelerle, dizide yerini almis
karakterler, bilgisayar ortaminda yeniden olusturulmus mekanlar igerisinde giinliik
yasamlarini géstermeye ¢aligmaktadir. Her ne kadar sanal olarak olusturulsa da bu
mekanlar topografik gerceklik 6zelliklerini tasimaktadir. Mekan olabildigince gercege
yakin bir sekilde yeniden tasarlanmaktadir. Konutlar gliniimiize gore degil, o giine
gore yeniden iiretilmis ancak iizerinde biiyiikliik oynamas1 yapilmistir. Mesela bir ev

on katli degil de iki katli ancak genis bir sekilde tasarlanmistir.

Mekanlar, Roma doéneminin mimari ozelliklerini tasimaktadir. Atmosfer,
cevresel faktorler o donemi basarili bir sekilde sunmaktadir. Howard Fast’in ayn1 adli
romani gergek olaylara dayanmaktadir. Kokleri gercege dayanan bu yapim, izleyicinin
filmin etkisine kapilmasina neden olmaktadir. Gergek bir yasam Oykiisiine dayanan
yapim gerceklik bakimindan avantajli bir durumda olmasi ve karakterlerin gercekte

yasamis olmasi da bu gergekligi desteklemektedir.
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Efekt yaratimma sinemanin baglangicindan beri gereksinim duyulmustur.
Ancak higbir donemde son zamanlardaki kadar yogunlukta ve zenginlikte bir kullanim
olmamustir. Stiidyolarda gergeklestirilen ve baslica endiistri alanlarindan biri haline
gelen efektler, artik yapimlarda sik¢a kullanilmaya baslanilmistir. Insanlarin sinirsiz
hayal giiciine karsilik gelen sekil, renk veya mekanlarin yaratiminda bu tekniklerden

yararlanilmaktadir.

Bununla birlikte efekt tekniklerinin zaman ve maliyet acisindan endiistriye
sagladig1 katkilar azimsanamayacak kadar fazladir. Gegmiste yiizlerce kisiden olusan
efekt yapim ekipleri, artik ekran ve arayliz ekipmanlar1 tarafindan sadece bir veya

birkag kisinin yaratimiyla sonuglandirilabilecek bir hal almistir.

Gergek goriintiilerin elde edilmesinin imkansiz, tehlikeli ve maliyetlerinin
yiikksek oldugu durumlarda 6zel veya bilgisayar destekli gorsel efekt teknikleri
kullanilmaktadir. Ozel ve gorsel efekt tekniklerinin en biiyiik farki; dzel efektte
kullanilan objenin minyatiir bir yapiya sahip olmasidir. Ornegin patlatilacak bir bina
var ise o binanin minyatiir bir maketi yapilmakta ve objektif hileleri ile “gercek”
boyutluymus gibi gosterilerek patlatilmaktadir. Ama gorsel efektde durum farklidir.
Bilgisayar teknolojisinin en son olanaklar1 kullanilarak bina, sanat¢i tarafindan
bilgisayar yazilimlar1 ile olusturulmakta ve yine yazilim igerisinde bulunan yardimci

efekt motorlari ile hesaplanarak istenilen yonde ve sekilde patlatilmaktadir.

Filmlerin yapim siirecinde meydana gelen hatali ¢ekimlerin yenilenmesi yapim
biitcesini  olduk¢a sikintiya sokmakta ve prodiiksiyon siirecini uzatmaktadir.
Gliniimiizde ise yapim siirecinde meydana gelen hatanin bilgisayar ortaminda
diizeltilmesi olanag1 vardir. Ornegin 151k yansimalarindan olusan hatalar veya kamera

ayarlarindaki renk uyusmazliklar dijital renk diizeltme filtreleri ile diizeltilmektedir.

Kitle iletisim araglar1 arasinda en popliler olanlar1 kuskusuz sinema ve
televizyondur. Bunda teknolojik gelismelerin pay1 biiyiiktiir. Sinema ve televizyon
teknoloji ile sanatin birbirine en ¢ok yaklastigi, birbirleriyle en ¢ok kenetlendigi
birbirine en ¢ok ihtiya¢ duydugu iletisim araglaridir.
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Tim sanatlarda sanatginin diislincesi, malzeme ve teknik olanaklarin
boyutlartyla hayat bulmaktadir. Teknik olanaklar sinema ve televizyonda diisiincenin
bir yiizey iizerinde somutlasmasina aracilik etmektedir. Sinema ve televizyon alaninda
calisanlar bir yandan var olan teknolojik olanaklardan faydalanirken diger yandan da
sinema ve televizyon teknolojisini etkileyip yonlendirerek, sinema ve televizyonun
anlatim araglarinin gelismesine katkida bulunmaktadirlar. Gortintllerin ve sesin elde
edilmesinde kullanilan teknolojik arag ve gereglerdeki her yenilik sinema ve

televizyonda gelismelere, dolayisi ile degisimlere yol agmaktadir.

Goriinti  kaydinda gelinen nokta teknolojinin ne kadar ilerledigini
gostermektedir. Kristal yapidaki goriintiiler, iletisim siirecinde engelin kendisi olan
“gliriilti” 6gesini miimkiin oldugunca azaltmigtir. Artik goriintiiye aktarilan her olay
detayina kadar teknolojinin son iirlinii olan izleme aygitlarinca goriinmektedir.
Kaydedicilerin bu kadar ileri seviyede gorunttler elde etmesi ve bu gérintilerin ultra
yiiksek ¢Oziiniirliikkli izleme aygitlarindan izlenilmesi, gercek diinyada gdziimiiziin
gordiigii kaliteyi yakalamaya ¢aligmasi sonucunu dogurmaktadir. Bu ¢aligma gergeklik

ile dogrusal baglantilidir.

Bu gorintllerin aktarimda kullanilan teknolojik araglar da, goriintii
kalitesinden herhangi bir taviz vermemeyi amaglamaktadir. Ara baglantilar, uydu
sistemleri, gorlntlyl perdeye aktaran sistemlerin de, kaydi yapan ve gosteren
sistemler kadar gelismis olmasi gerekmektedir. Yoksa ortaya cikarilan kaliteli

goriintiiniin herhangi bir degeri kalmayacaktir.

Teknolojik yenilikler sinema ve televizyonun kendi bi¢imini olusturmasina,
kendi estetiginin ve ¢alisma bigimlerindeki kokli degisiklere yol agtigna tanik
olunmaktadir. Yeni teknolojilerin sinema ve televizyon tekniklerinde degisimlere yol
acmast bicimsel degisiklikler sonucunu dogururken ayni zamanda bununla baglantili
olarak cesitli anlatim olanaklarinin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Teknolojik malzeme
varliklara, olaylara, sahneye kendi yaraticiligini katarak onu gelistirir, adeta yeniden
yaratir. Teknolojinin gelisimi yaraticiligin smirlarim zorlarken en akil almaz

diistincelerin, hayallerin gergege doniismesini saglamaktadir. Teknolojinin etkin
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bicimde kullanilmasi smirsiz  hayal giicliniin  perdeye/ekrana  aktarimini

kolaylastirmistir.

Teknolojinin gelismesinden bilgisayar yazilimlar1 da kendilerine diisen pay1
almiglardir. Artik modelleme yazilimlari ile sanatginin hayal diinyasinda olusan bir
konu kolayca sanal diinyada yaratilmaya baslamistir. Cevresel faktorler, atmosfer,
doga vb. unsurlar artik bu yazilimlar i¢erisinden hazir olarak secilerek gereken yerlere

konularak yeni bir diinya yaratilmaktadir.

Tezin 6rneklemini olusturan Spartakiis televizyon dizisinde efektler nemli bir
yer tutmaktadir. Bunun en 6nemli sebeplerinin basinda dizinin bir dénem yapimi
olmasi gelmektedir. Donemin atmosferi ¢alismamizin ana kismini olusturan gerceklik
ilkesi ile siki bag icerisindedir. Ozellikle doviislerin gerceklestigi amfilerdeki, kan
efektleri, doviis sonrasi olusan yaralarin veya 6ldiiriilme sahnelerinin gercege yakin
olmasi i¢in genelde bilgisayar destekli efekt tekniklerinden yararlanilmistir. Gergek
hayatta bu uygulamalarin herhangi biri gergeklestirilemeyecegi i¢in yapimci gorsel
veya Ozel efekt tekniklerinden faydalanmak zorunda kalmistir. Teknolojinin
giiniimiizde geldigi nokta ise, bu uygulamalarin kolayca ve gergeklik hissini

kaybetmeden gergeklesmesine olanak saglamasidir.

Efekt teknikleri diziyi olusturan her béliimde kullanilmaktadir. Zamanin doviis
araclarindan kili¢, mizrak gibi silahlarin kullaniminda ortaya ¢ikmasi gereken dogal
sesler de yine ses efekti seklinde verilmistir. Tim bu efekt tekniklerinin

kullanilmasinin tek amaci gergege olan yakinlagsma arzusudur.

Spartakiis televizyon dizisinin de sahip oldugu bu gercekei yapi, bilgisayar
yazilimlar1 sonucunda ortaya ¢cikmistir. M.O. 71 yilindaki mekan, bilgisayar ortaminda
yaratilarak izleyici ile bulugmaktadir. Yazilim igerisinde bulanan ek yardimci
yazilimlar, mekanin atmosferik yapisin1 da otomatik olarak ayarlamaktadir. Giindiiz
veya gece sahneleri igin gercek zaman beklenmemekte, stidyolarda cekilen gercek

goriintiiler, bilgisayar ortaminda sanal mekanlar lizerine giydirilmektedir.

Ozellikle giiniimiize kadar ulasmayan yapilar, sanatcilar tarafindan bir kismi

gercek kalintilarin goriintiisiinden referans alinarak tekrar yaratilmaktadir. Kasaba
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icerisinde gegen yasam, yine maket ¢ekimlerin bilgisayar destekli ¢izimlerinden
olusmaktadir. Ozellikle genel bir tamitim olarak kullanilan genel g¢ekim kamera
hareketi, bu yazilimlardan ¢ikan gorselleri barindirmaktadir. Ugsuz bucaksiz orman
igerisinde gegen sahneler, tarihi yapilar 6niinde gerceklesen konusmalarin yer aldig

mekanlar tamamen bilgisayar yazilimlarin eseri olmaktadir.

Bilgisayarda  olusturulan mekanlar insanlari, donemin gercegine
yaklastirmaktadir. O donem de bu yapilarin, bu atmosferin varligini bizlere gercek
olarak sunmakta ve modern insanlar bu olay1 kabullenmektedirler. Yazilimlarin, bir
sanatg1 tarafindan olusturulan goriintiilere etkisi, dolayisi ile goriintiiniin yapimin
gercekligine olan etkisinin fazlaca oldugu, Spartakis televizyon dizinde ortaya
cikmaktaktadir.

Bu tez ¢aligmasinin birinci boliimiinde, gercek, hakikat ve dogru kavramlarinin
tanimlar1 yapilmig, insanoglunun baslangictan bu zamana kadar gecen siirede bu
kavramlarin tizerindeki diisliniis bi¢imleri ortaya konulmustur. Bu kavramlardan
gercegin zaman algisi igerisinde ugramis oldugu degisimler, hipergercek kavramini

ortaya ¢ikaran Baudrillard’in goriisleri ile birlikte aragtirilmigtir.

Birinci boliimiin devaminda, gergegin yaratilisinda 6ne ¢ikan cesitli sanat
araclarindan s6z edilip, yazinsaldan gorsel sanatlara dogru geg¢is siireci anlatilmaya
calisilmistir. Bu noktada resim sanatindan baglayan gercegin aktarilmasi ve taklit
edilmesi siireci, resmin yerini alan fotograf sanati ile agiklanmaya c¢alisilmistir.
Nihayetinde fotograf karelerinin birlestirilmesiyle ortaya ¢ikan, gercegin anlatilmasina
en blyuk etkisi olan sinema sanatina gegis yapilmis olup, sinemanin gercek yasami

oldugu gibi aktaran 6nemli bir sanat dali oldugu 6rneklerle agiklanmaya ¢alisilmistir.

Yine birinci boliimiin devaminda, mekan yoluyla gergegin ingas1 kisminda
insan-mekan iliskisi ele alinmistir. Oncelikle mekan kavraminin tanimi yapilmaya
calisilmistir. Daha sonra, bir boslugun alan olmaktan ¢ikip nasil bir mekana doniistiigii
Kevin Lynch’in kent 6lgegi kapsamindan yararlanarak anlatilmaya g¢aligilmistir.
Mekan algi psikolojisinin temelleri arastirilarak, bir insanin ¢evresini ve ¢evresinde

yer alan objeleri nasil algiladig1 arastirilmistir. Kent mekanin algilanmasi i¢in gereken
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bilesenler incelenip, mekan algis1 psikolojisinin kisinin mekan i¢indeki konumunu ve
mekansal iligkileri ¢oziimlemesi ile baglantili oldugu goézlenmistir. Kisinin mekan
igerisindeki konumunu belirleyebilmesi i¢in mekanin sinirini, 6lgegini; mekansal iliski
tanimlayabilmesi i¢in yonelimini saglayan yollari, baglanti elemanlarini, yonlenmesini
saglayan igaret ve diiglim noktalarini ve baglanti kurmasini saglayan alan ve bolgeyi

tanimlamasi gerektigi agiklanmaya galigilmistir.

Tez calismasinin ikinci boliimiinde daha ¢ok teknik kavramlar ve teknikler
incenmis olup; efekt kavraminin tanimi yapilip, 6zel ve gorsel efekt ayrimina dikkat
cekilmistir. Giinlimiizde yaygin olarak kullanilan “gorsel efekt” kavraminin
Ingilizceden cevriminden kaynaklanan sorun olarak, tim efekt teknikleri kapsayacak
sekilde adlandirilmasinin  yanlis oldugu anlatilmaya calisilmistir. Giinlimiiz
teknolojisinin gelmis oldugu noktadan efekt tekniklerinin nasil yararlandig

gosterilmeye calisilmstir.

Ikinci béliimiin devaminda goriintii teknolojisinin gelisim siireci kaydedici,
aktarict ve goriintli yaratiminda kullanilan yazilimlar cercevesinde anlatilmaya
calismistir. Boliimiin sonunda goriintii yaratiminda kullanilan yazilimlarin, ger¢cegin
teknoloji ile birlikte sanal gergeklige dogru adim atmis oldugu ortaya koyulmaya
caligilarak, sanal gergeklik kavrami ve bu kavramin kullanis sekilleri irdelenmistir.
Bilgisayar ortaminda sanal mekanlarin nasil ve hangi teknoloji yardimu ile iiretilmeye
calisildigi, bu tiretilen sanal mekanlara hangi arayiiz ekipmanlari ile giris yapildigi,

augmented, immersive ve non-immersive teknikleri ile anlatilmaya ¢aligilmistir.

Spartakiis televizyon dizisinde kullanilan efekt tekniklerinin, dizinin
gergeklige yaklastirilmasinda kullanildigr ve kullanilan efektlerin basarili oldugu
gozlemlenilmistir. Donemin  atmosferini  aktarmada, doviis sahnelerinde
kullanilmasinda, iiretilen mekanlarin gergekgi bir yapiya kavusturulmasinda kullanilan

efektlerin basarist kanitlanmaya calisilmistir.

Tez ¢alismasinin son boliimiinde M.O. 71 yilinda gegen gercek bir yasam
Oykiistine dayanan ve efekt tekniklerinin yogun olarak kullanildigi 6rnek olan

Spartakiis televizyon dizisi tizerinde inceleme yapilmistir. Spartaks televizyon dizisi
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ornekleme yontemi igerisinde yer alan “olasiliksiz 6rnekleme” teknigi kullanilmistir.
Incelemeye alinan gériintii kareleri efektlerin ve mekan yapilarinin en yogun olarak
kullanildig1 sahneleri igermektedir. Dort sezondan olusan dizinin her boliimiinden
efekt ve sanal mekanin yogun oldugu kareler segilmistir. Bu yontemle incelenen
televizyon dizisinin efekt ve mekan tasarimlarinin ger¢ege olduk¢a yakin oldugu

teknik, psikolojik ve gergeklik yoniinden arastirilmistir.

Bu verilere gore Spartakiis televizyon dizisinde, donemin gercekligine uygun
bir sekilde yaratilan mekanlarin, boliim igerisinde bahsi gecen 6geleri tasidigi ve bu
Ozellikleri ile de iiretilen modellerin mekan tanimina uydugu bulgular 1s18inda

belirtilmeye ¢alisilmistir.

Tiim bu bilgiler dogrultusunda doktora tez ¢alismasinin amag¢ kisminda 6ne
srillen, gergekligin insa edilen bir sey oldugu sonucuna varilmigtir. Clnku gergeklik,
izleyicinin yapimdan bekledigi bir seydir. Gergeklik duygusundan yoksun bir yapimin
ekranlarda uzun bir siire kalamayacagi goriilmektedir. Insanlarin gercek diinyay:
algiladig1 sekle yaklagsmak icin var olmayan veya bir pargasinin giiniimiize kadar
ulastig1 kisminin referans alinarak tekrar insa edilmesi gerekmektedir. Bu da 6zellikle
donem yapimlarinin bilgisayar ortaminda modellenip gercek algoritmalarla ekrana
verilmesini  gerektirmektedir.  Tarihsel 6zellikleri olan  6ykdler, gorunti
teknolojilerinden faydalanilarak yeteri kadar gercek¢i bir hal almaktadir. Ciinkii
televizyon yapimlarinda kullanilan ve bilgisayar destekli yaratilan mekanlar da,
gercegin yeniden ingasi kisminda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bilgisayar uzayma
modellenen objeler, gercek gorintiiler ile tekrar bilgisayar teknolojisi yardimiyla
birlestirilerek gercek bir goriintii o6zelligi kazanmaktadirlar. Teknolojinin son
noktasina kadar kullanilan teknikler, gergek yasamin gerektirdigi hesaplamalari

bilgisayar yazilimlar sayesinde kolaylikla yapmaktadir.

Televizyon gercekligi ile dogal gerceklik arasindaki fark gilinlimiiz
teknolojisinin etkisiyle birbirine olabildigince yaklagmaktadir. Yapim siirecinin
degisik asamalarinin her birinde ¢esitli degiskenler devreye girer ve yapimcinin yapim
stirecini daha fazla kontrol edebilmesi i¢in bu degiskenlerle cesitli miidahaleleri s6z

konusu olmaktadir. Diger bir degisle konunun gorsellestirme ve goriintlileme slirecinin
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her asamasinda se¢im ve diizenleme eylemi sanatsal yaratimin bir geregidir. Yapimci
en ilgi ¢ekici gorselligi yaratma ve sunma g¢abasi igerisindedir. Cesitli degiskenlerle
yapilan miidahalelerde teknoloji, yapimcinin diisince ve duygu diinyasim1 yeniden
dizenlemesi icin vazgecilmez araglar sunmaktadir. Kameralar, kamera sehpalari,
objektifler, filtreler, 151k sistemleri, ses malzemeleri, laboratuvar sistemleri ve ¢ok
cesitli efekt teknikleri ile yapilan miidahaleler, kamera 6niindeki konuyu ¢iplak gozle
goriindiigiinden farkli bir hale getirebilmektedir. Burada dikkat edilmesi gereken
husus bu miidahalelerin anlatilmak istenen konuyu, oldugundan farkli bir anlama

getirmek i¢in kullanilmamasi gerekliligidir.

Efektler giinlimiiz gorsel yapimlarinda siklikla bagvurulan bir tekniktir, gergek
yasamda elde edilmesi imkansiz olan goriintiiler bu teknikler yardimiyla kolaylikla
kayda alinabilinmektedir. Ozellikle kanli o6liim sahneleri gercek hayatta
uygulanamayacagindan, bu sahneler bilgisayar destekli efektler yardimiyla
yapilmaktadir. Ayrica kovalamaca sahnelerindeki aksiyonun kaybolmamasi igin
yapilan degisik c¢ekim agilar1 da efektler yardimi ile gergeklestirilmektedir.
Kovalamaca sonrasinda gelen kaza sahnelerinde de ayni yontem uygulanmaktadir.
Kaza sahnelerinin ¢ekimleri hem tehlikeli hem de ekonomik maaliyetleri yiikselttigi
icin efekt teknoloji bu noktada yapimcilarin ve oyuncularin yardimina yetismektedir.
Efekt teknigi artik sadece televizyon ve sinema yapimlarinda degil, daha kisa yapiya
sahip olan video kliplerde, reklamlarda, tanitim filmlerinde de kullanilmaktadir. Bu

yapimciya ciddi anlamda maddi kazang saglamaktadir.

Televizyon yapimlarinda kullanilan ve bilgisayar destekli yaratilan mekanlarda
da, gergegin yeniden insas1 kisminda 6nemli bir yer tutmaktadir. Televizyon yapimlari,
Ozellikleri geregi sinema kadar uzun bir zamana sahip degillerdir. Bunun i¢indirKi
sinema gorselligi, televizyon gorselliginden hep bir adim 6nde olmaktadir. Ancak
sinema yapimlarinda kullanilan bilgisayar programlarinin artik televizyon
yapimlarinda kullanilmaya baglanmasi, televizyon yapimlarimin da gorselligini
giiclendirmektedir. Gorsellik ne kadar kaliteli olursa, izleyici algist da o kadar giiglii
olmaktadir. Kaliteli modellemeler, kaliteli sanal mekanlarin tiretimi, ger¢ek goriintiiler

ile birlestirilince ortaya gercege cok yakin bir goriintli ¢cikmaktadir. Bu da izleyicinin
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gordiigi mekanin gercekligini sorgulamasina engel olmakta, gordiiglinii gercekmis

olarak kabul etmesini saglamaktadir.

Ozellikle tarihi mekanlarin, giiniimiize ulasamamis ancak gegmiste var oldugu
kalintilarindan yola ¢ikilarak mekanlarin ¢ekiminin yapilmasi gereken donem
yapimlari igin, bilgisayar destekli modelleme hayati 6nem tasimaktadir. Ciinkii fiziksel
bir varlig1 olmayan yapilarin gorselligi 6n plandir. Bu gorselligi ortaya ¢ikarmak da o
yapiy1 ya tekrar insa etmekle ya da bilgisayar ortaminda tekrar modellenip gorsele
cevirmekle mimkunddr. Ancak birinci secenek hem yapim biit¢esi hem de giinimiz
sartlar1 i¢in bir yapim i¢in harcanacak zamandan dolay1 imkansiz durmaktadir. Ikinci
secenek, her zaman hem televizyon hem de sinema yapimlar1 i¢in kurtarict olmaktadir.
Ve imkansiz, artik bilgisayar yazilimlar sayesinde o kadar kolay bir hal almaktadir ki,
bir bilgisayar yazilimimi kullanmayr bilen operatér ve giiclii donanima sahip
bilgisayarlar ile olmayan mekanlar modellenip gorsele cevrilmektedir. Bu da
gercekten ge¢mis zamanlarda var olan objelerin, yeniden an1 yasanan ger¢ek zaman

diliminde tekrar hayat bulmasini saglamakta, varligini gercek olarak kanitlamaktadir.

Spartakiis roman: ve ayni adli televizyon dizisi anlatisinda kullanilan
teknolojik unsurlar, yapimi, hipergercek boyutlara tasimaktadir. Onceki paragrafta da
sOz edildigi gibi, bilgisayar yazilimlar1 yardimi ile adi gecen televizyon dizisinin
gectigi mekanlarin bir ¢ogu giliniimiizde artik kaybolmustur. Ancak tarihi belgeler
yardimi ile gerceginden kopyalanarak yeniden bilgisayarda olusturulan iiriinler,
izleyicilere bu mekanlarin var oldugu gosterilmektedir. Bu noktada yeniden iiretilen
mekanlar, ger¢ek yapilarin yerini almaktadir. Kopyalanan ve iiretilen sanal mekanlar,
ger¢ek mekanlarin yerine gegerek, gercegin kendisi olmuslardir. Her ne kadar
kalintilardan yola ¢ikilarak, miimkiin oldugu kadar aslina sadik kalinarak yapilsa da,
yeniden ingsa edilen sanal mekanlar bir yazilim kullanicist tarafindan ortaya
cikarilmakta ve tahmin edilen sekli ile istenen mekanlar modellenmektedir. Gergegi
ile karsilagtirilamayacak olmasi, ortaya cikarilan bu yeniden iiretimin artik gergek
gibiymis olarak sunulmasina yol agmaktadir. Bu da hipergercekligin kosullarini

saglamaktadir. Bahsi gegen efekt teknikleri de bu kosullar1 desteklemektedir.
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Bu tez ¢aligmasi, teknolojik gelismeler gercevesinde bilgisayar teknolojisinin
“gercek” goriintiiler olusturulmasinda ne derece etkili oldugu temeline dayanmaktadir.
Yazilim ve donanimlarin gelismislik diizeyi, sonucu dogrudan etkilediginden, artik
yapimcilar ve sanatgilar tasarladiklart nesne ve yapilari, gercek gorintiler ile
rahatlikla birlestirebilmektedir. Sinema ve televizyon yapimlarinda en zor yapim
stirecine sahip donem yapimlarimin artik birkag bilgisayar yazilimi ve teknigi ile

karmasik olmaktan ¢ikip kolayca uygulanabilirligi goriilmektedir.

Goruntill anlatim tekniklerinin siirekli, teknoloji ile paralel olarak gelismesi,
yapimlarin ulastig1 kitleleri de etkilemektedir. Ozellikle televizyon kanal sayilarindaki
hizli artis yapimcilari, serbest rekabetin getirdigi reklam sistemi ve televizyon dizi
yapimlarindaki gorsel 6zellikleri miimkiin oldugu kadar gercekei ve ikna edici olarak

uygulanmasina zorlamaktadir.

Bilgisayarlarda yaratilan goriintiiler, sadece kisilerin diislinme, gorme,
algilama bi¢imlerini etkilemekle kalmamakta; fotograf, sinema ve plastik sanatlara da
yeni boyutlar eklemektedir. Teknolojinin ilerleyisinden beslenecek olan yapimlar,

giintimiiz dahil gelecekte de yaygin bir kullanim alanina sahip olacaklardir.
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