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ONSOZ

Sinemada 6zel efekt ve gorsel efektler, filmin biitiinliigii ve izleyiciyi hayal
diinyasinda siiriiklemesi bakimindan, yonetmenler ve film sirketleri i¢in vazgecilmez
unsurlar olarak gériilmektedir. Ozel efektler sinemadan 6nce ve sinemanin kesfinden,
glinlimiuze kadar gelebilmis bir efekt tiirti olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gorsel efektler
ise 19. Yiizyilin sonlarinda bilgisayar sistemlerinin ve sinemadaki teknolojik gelisimle
beraber, hayatimiza girmis ve gilinlimiizde halen kendini yenileyen bir teknik olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu caligma, insanlarin hayal diinyalarinda diisiindiikleri seyleri gerceklestirmeye
yarayan, 0zel efekt ve gorsel efekt uygulamalarmin farkliliklar1 ve tekniklerini, 2000
sonras1 Tiirkiye Bilim Kurgu Sinemasindan 6rnekler gosterilerek, bu alandaki kisilere 151k

tutmak amaciyla yapilmak istenmistir.

Literatiir taramalar1 sonucunda Tiirkiye sinemasi ve Hollywood sinemasindan
elde edilen bilgilerle birlikte, secilen Tiirkiye Bilim Kurgu Sinemasinin 6rnek filmleri
Uzerinden, 6zel efekt ve gorsel efekt kullanimlarinin incelenerek, ortaya “6zel efekt ve
gorsel efekt ayriminin™ ¢ikarilmasi hedeflenmistir. Calismada bilim kurgu sinemasinin
incelenmesindeki sebep; bilim kurgu tiiriiniin yapis1 geregi 6zel efekt ve gorsel efekt
kullanimlarina uygun olmasidir. 2000 sonrasinin incelenmesindeki sebep ise; ozellikle

Tiirkiye’de gorsel efektlerin 2000 sonrasinda kullanilmaya baglamasidir.

Oncelikle tez yazim siirecimde daima yanimda olan ve benden desteklerini
esirgemeyen tez danismanim Prof. Dr. Giil Rengin Kiiciikerdogan’a, bana meslegimi
sevdiren, 0greten, hicbir sekilde kirmayan ve 2020 yilinda vefat eden “baba” dedigim
adam Yilmaz Tiirk’e, beni bu siiregte yalniz birakmayan karima ve kizima, beni
bugiinlere kadar getiren aileme ve son olarak, meslegimle alakali her seyi beraber

ogrendigim sevgili arkadasim Celal Karasakal’a tesekkiirleri bir borg bilirim.

Muhammed Yasin Gulbay
Gaziantep - 2023
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OZET

Bu ¢aligmadaki temel amag, Tiirkiye Bilim Kurgu Sinemas1 6rnek gosterilerek segilen filmler {izerinden
ozel efekt ve gorsel efekt kavramlarinin ayrimimi yapmak, kullanimlarini, temel yapi farkliliklarii ve
aralarindaki iligkileri anlatmaktir. Bu amagla ¢alisma 4 boliimden olusturulmustur.

Birinci boliimde, sinema, sinemanin ortaya ¢ikisinda yatan hareket yanilsamasi, sinema ve hareketli
gbriintiiniin tarihi ve gelisimi anlatilmaktadir. Tkinci béliimde, Bilim Kurgu Sinemas1 ve dzellikleri, Bilim
Kurgu Sinemasinin baglantili oldugu sinema tiirleri ve Tiirk Bilim Kurgu Sinemasinin tarihi siireci ve
gelisimi anlatilmaktadir. Ugiincii boliimde, 6zel efekt, gorsel efekt kavramlari, teknikleri, ayrimi ve
stiregleri, 6zellikle bu tekniklerin en ¢ok kullanildigi Hollywood Sinemasima ait filmlerin sahneleri
lizerinden anlatilmistir. Dordiincii boliimde ise, 6zellikle kendi déneminde gorsel efekt ve 6zel efekt
kullanimlari konusunda adindan soz ettiren; G.O.R.A., A.R.O.G. ve ARIF V 216 filmlerinde kullanilan
0Ozel efekt ve gorsel efekt teknikleri detayli olarak incelenerek, iki efekt tiiriiniin yapisindaki farkliliklar,
kullanimlar arasindaki iligkiler ve filmlerde bu tekniklerin hangi sahnelerde kullanildigi incelenmistir. Bu
incelemelerle iki farkli efekt tiirliniin ayriminin yapilabildigi ve karistirilmamasi gerektigi, giintimiizde artik
ozellikle 6zel efektlerin de dijital ortamda yapilabildigi sonucuna varilmstir.

Anahtar Kelimeler: Ozel Efekt, Gorsel Efekt, Bilim-Kurgu Sinemas1, Film, Sinema
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ABSTRACT

The main purpose of this study is to distinguish the concepts of special effects and visual effects, to explain
their usage, basic structural differences and the relations between them, through the films selected by
showing the Turkish Science Fiction Cinema as an example. For this purpose, the study is composed of 4
parts.

In the first chapter, cinema, the illusion of movement that lies in the emergence of cinema, the history and
development of cinema and the moving image are explained. In the second part, Science Fiction Cinema
and its features, cinema genres with which Science Fiction Cinema is related, and the historical process and
development of Turkish Science Fiction Cinema are explained. In the third chapter, the concepts of special
effects, visual effects, techniques, separation and processes are explained, especially through the scenes of
the movies of Hollywood Cinema, where these techniques are used the most. In the fourth chapter,
especially in his own period, he made a name for himself in the use of visual effects and special effects;
G.O.R.A., AR.O.G. and ARIF V 216, the special effects and visual effects techniques used in the films
were examined in detail, and the differences in the structure of the two types of effects, the relationships
between their use and the scenes in which these techniques were used in the films were examined. With
these examinations, it has been concluded that the distinction between two different types of effects can be
made and should not be confused, and that nowadays especially special effects can be made in digital
environment.

Keywords: Special Effects, Visual Effects, Science Fiction Cinema, Film, Cinema
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1. GIRIS

Ozel efekt sinema, televizyon, tiyatro gibi alanlar1 bir semsiye altinda toplayan,
bu alanlara ait gorsel izlenimleri zenginlestiren ve iyilestiren, sinemadan dnceki yillardan
beri siiregelen, film cekilirken kamera Oniinde uygulanan teknikler olarak karsimiza
cikmaktadir. Sinema alaninda 6zel efekt girisimlerinin tarihgesine bakildiginda
yanilsama temali bir baglangic go6ze carpmaktadir. Birgok teknige basvurularak
yanilsamalar1 kullanmak filmleri gorsel acidan zenginlestirmis ve hayal edilen sahnelerin
cekimini kolaylastirmustir. Ozellikle film yapim siireclerinde 6zel efekt kullanimi
maliyet dengesini ve zaman kullanim siireglerini de tasarruflu bir ¢izgiye getirmistir.
Gelismis olan bu teknikler siire¢ igerisinde oldukca yayginlasmis, giderek uygulanma
sahas1 artmistir. Sinemada 6zel efekt kullaniminin Onciisii olarak kabul edilen George
Meéligs, giinimiize kadar gelen 06zel efekt tekniklerini olusturmus ve filmlerinde
izleyicileri biiylilemeyi basarmistir. George M¢lies’ten giinlimiize kadar ulagmis
teknikler, hala sinemada yonetmenlerin ve film sirketlerinin kullandiklar1 uygulamalar
olarak gecmektedir.

1980’li yillardan sonra bilgisayar teknolojisinin gelisimi ve sinema sektoriintin
gelisimi dogrultusunda gorsel efekt kavrami hayatimiza girmistir. Gorsel efekt kavrami
tamamen bilgisayarda olusturulmus ve filmin post prodiiksiyon asamasinda gerceklesen
uygulamalar olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Gergeklesen bu doniisiimler, 20.yy’nin
sonlarma dogru 6zel efekt tlirlerinden bazilarinin da ayn1 zamanda teknolojik ortamlara
tasinmasini saglamistir. Sinema, oyun, reklam gibi alanlarda kullanimlar giderek
yayginlagan gorsel efekt uygulamalari, filmde kullanilan sahnelerin olusumunu
hizlandirmis ve kolaylastirmistir. Bu sekilde 6zel efekt ve gorsel efekt sinemanin 6nemli
bir tastyict kolonu olmus, giincel sinemanin da iyilestirici bir araci olarak kendine yer
bulmustur.

Sinema alaninda 6zel efekt ve gorsel efekt kullanim oraninin artmasi, hem
iilkemizde hem de yurtdisinda bir¢ok tartismayi da beraberinde getirmigtir. Tim
tartismalarin varligi devam ederken 6zel efekt ve gorsel efekt sinema yapimcilarinin
islerini kolaylastirdig1 diisiiniilmektedir. Bu anlamda sinema yapimcilarinin hayal gii¢leri
ve sinema perdesi arasinda 6nemli bir kdprii gérevi gormektedir. Bu tekniklerin kullanim
oranlarinin artmasi seyircilerin talep diizeyini artirmis ve sinemanin eskisinden daha
fazla seyirciye ulagsmasini artirmistir. Ozel efekt ve gorsel efekt kullanilarak yapilan

filmler izleyicini kendine ¢ekmis ve filme gosterilen ilgiyi gozle goriiliir bir sekilde



arttirmustir. 1ki efekt tiiriiniin kullanimi basta Hollywood olmak iizere diinyanin pek ¢ok
yerinde uygulanmistir.

Tiirk sinemasi uzun bir donem, iilkenin yasamis oldugu siyasi riizgarlardan
etkilenmis ve zorlu siireclerden gegmistir. Bu yasananlar teknik olarak geri kalmay1 da
beraberinde getirmis, 6zel efekt ve gorsel efekt kullanimi Tiirk Sinemasina ertelemeli bir
giris yapmustir. Yapilan filmlerde standart alti 6zel efekt kullanimi zaman zaman
goriilmiis ancak yine de bu nicel yetersizlik nitel yetersizlikle de birlesince 6zel efekt
kullanimi1 Tiirk Sinemasinin uzanamadigi bir alan olmustur. Avrupa ve Hollywood
sinemasinin bir hayli gerisinde kalan Tiirk Sinemas1 21.yy’nin baslarinda gorsel efekt
kullanimina olduk¢a yonelmis ve yonelim bir hayli artmuis, gelisen ekonomik kosullar
yapimcilar birtakim alternatifler sunmustur.

Ozel efekt kullanimi bir filmin yapim asamasinda; makyaj, dekor, kostiim ve
fiziksel efektler gibi uygulamalari i¢inde barindirmaktir. Gorsel efekt ise bir filmin yapim
sonrasi post prodiiksiyon asamasinda; yesil perde, rotoskop, animasyon ve compositing
uygulamalarini igerisinde barindirmaktadir. Bu kapsamda belirtilen makyaj, dekor, yesil
perde ve compositing gibi uygulamalar diger efekt cesitleri gibi yapimi filmlerde bir nevi
zorunlu olarak goriilmiistiir. Bununla birlikte 6zel efekt tekniklerinden olan optik
efektler, stop motion animasyon, animatronikler, minyattrler glinimizde tasarruflu
olmayan, uygulamasi zor ve siklikla tercih edilmeyen metotlardir. Avrupa ve Hollywood
yapimlari incelendiginde Tiirk Sinemasinin 6zellikle gorsel efekt teknikleri bakimindan
parlak bir noktada olmadigi goriilmektedir. Bununla birlikte Tiirk Sinemasina hiz
kazandiracak bazi yapimlarin son dénemlerde yapildigi bilinmektedir. Ozellikle
G.O.R.A., A.R.O.G. ve ARIF V 216 filmleri icerisinde bulundurdugu basaril1 6zel efekt
ve gorsel efekt teknikleri sebebiyle igerik analizi yontemiyle incelenmistir. Bu 3 filmin
tezde incelenme amact; Tiirk Bilim Kurgu Sinemasinda IMDB 7 {izeri filmler olmasi1 ve
gise rekoru bakimindan yiiksek gise rekoruna ulasan filmler olmasidir. Ozellikle Tiirk
Bilim Kurgu Sinemas:1 alaninda, 6zel efektler ve gorsel efektler konusunda sinirl
kaynaklar var oldugunu da g6z oniline alinarak yapilacak bu ¢aligmanin, literatiir igin
islevsel bir katki olacag: diisiiniilmektedir.

Arastirmanin Problemi

Konu ile ilgili literatiirde, genellikle Ozel Efekt (SFX) ve Gorsel Efekt (VFX)
tiirleri ayn1 baglik altinda veya birbiriyle ayn1 kavramlar gibi incelenmektedir. Gorsel
Efekt (VFX) kavraminin giiniimiizde ulastig1 noktay1 goz oniine alirsak, teknolojiyle

beraber siirekli kendini yenileyen, igerisinde farkli tiirler barindiran, uygulama metotlar1
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stirekli degisen, tamami ile bir baglik altinda incelenecek bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir. Ozel Efekt (SFX) kavrami geleneksel yontemleri kullanan, teknoloji ile
gelisen ama bu gelismenin tiiriin yapisi itibari ile gorsel efekt kadar etkili bicimde kendini
gostermedigi, kendi i¢inde farkl tiirler ve farkli uygulama metotlar1 olan bir kavram
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu ¢alisma Tiirk Bilim Kurgu Sinemasin1 Ozel Efekt (SFX) ve Gorsel Efekt
(VFX) kullanimlar1 ve 6zellikleri bakimindan incelemeyi amaglamaktadir. Tiirkiye’de
Ozel Efekt (SFX) kullanimlar1 2000 6ncesinde de kendini gosterse de Gorsel Efekt
(VFX) kullanimlar1 2000 yili sonrasinda teknolojinin gelismesi ve bilgisayar
sistemlerinin gelismesiyle yogunlasmistir. Ozel Efekt (SFX) ve Gérsel Efekt (VFX)
kullanimlar1 en ¢ok bilim kurgu tiirlinde gézlenmektedir. Bu baglamda c¢alismanin
smirlar belirlenirken, Tiirkiye” de 2000 y1li sonrasinda yapilmis, IMDB 7 ve {izeri bilim
kurgu tiirtindeki filmler 6rneklem olarak belirlenmistir. Bu ¢alisma Tiirkiye’ de bilim
kurgu tiiriinde yapilmis filmleri incelerken, Ozel Efekt (SFX) ve Gorsel Efekt (VFX)
kullanimlarina dair aralarindaki iligkiler, temel yap1 farkliliklari, kullanim sekilleri ve
tiirlerin kendi i¢lerindeki 6zelliklerini incelemeyi amaglamaktadir.

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu ¢alismanin birincil amact; 2000 Sonras1 Tiirk bilim kurgu sinemasinda ortaya
cikan Ozel Efekt (SFX) ve Gorsel Efekt (VFX) kullanimlarini, secilen film 6rneklerinden
hareketle analiz etmek ve bu baglamda Ozel Efekt (SFX) ve Gorsel Efekt (VFX)
tekniklerinin sec¢ilen filmlerdeki varligi, kullanim sekilleri ve temel farkliliklarini
sorgulamaktir. Bu analiz sayesinde Tiirkiye Bilim Kurgu Sinemasinda kullanim
pratikleri, sinema endiistrisi i¢inde daha agik bir sekilde taninirken, bu kavramlarin
taninmasina ve temel farkliliklarinin ortaya ¢ikmasina yardimei olacaktir. Bu ¢alisma,

gorsel ve 6zel efekt alaninda ¢alisacaklara da 6rnek niteliginde bir ¢alisma olacaktir.



2.  SINEMA VE HAREKETLi GORUNTU

2.1. Sinema Nedir?

Herdem’e gore “Sinema, izleyicilere sadece senaryoda anlatilan metni ya da
oyuncularin hareketlerinden kaynaklanan dramatik anlamlar1 vermez. Sinema, insanin
icinde var olan binlerce yildir yapmis oldugu davranislari, bir arada durarak eglenme
aligkanligimizin bugiine yansiyan uygulama bi¢imidir” (Herdem, 2010, s. 80). Yillardir
insanlarda olan bir seyleri seyretme tutkusu, gece bir araya toplanip birlikte bir seyler
izlemesi, birbirleriyle oyunlar oynamasi, ates karsisinda dans etmesi, glinlimiizde
sinemanin, tiyatronun, dansin temellerini olusturmaktadir. Bu eylemler genelde bir
seyleri kutlarken, hayal kurarken, kesfederken veya can sikintisindan gergeklesen
eylemler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Paris Grand Kafede 28 Aralik 1895°te Lumiere kardesler, 120 kisilik sinema
salonunda 25 kisilik bir grupla ilk toplu film gosterimini yapmislardir. Sinema da
izlettirdikleri film “Trenin La ciotat Garina Gelisi” (Arrivee du Train en Gare de La
Ciotat) olarak tarihe ge¢mistir. Film izleyenleri o kadar etkilemis ki, gdsterim sirasinda
seyirciler filmdeki treni iistlerine geliyor zannedip saga sola kosarak korkuyla salonu terk

etmek istemistir (GOktepe, 2015, s. 32).

Sekil 2.1. Arrivee du Train en Gare de La Ciotat” Filminden Bir Sahne

https://www.tarihlisanat.com/wp-content/uploads/2018/01/trenin-gara-giri%C5%9Fi-1.jpg
Erisim Tarihi: 26.11.2022.

Giliniimiiz kosullarinda bu olay her ne kadar alisilmadik goriinse de sinema
salonlarinda izleyiciler 6liim, korku, heyecan gibi cesitli duygular1 tatmaktadir. Bu tiir
duygular karsisinda giinlimiize kadar izleyiciler zamanla bagisiklik kazanmis ve kolay

kolay filmlerden etkilenmemeye baslamislardir. Oskay’in séylemine gore; “Sinemada
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seyirci Oliimsiiz tanrilara doniismektedir. Perdede doksan dakikalik kendi bitimli
hayatlarin1 yasayan karakterleri seyrederken, seyirci her seyin bitiminde gene hayattadir.
Sanat elestirmeni ve kuramci Durgnat’nin sdyledigi gibi, sinema sanati gercekten
sanatciy1 6liimsiiz kilmiyor. Ama seyircinin kendisini 6liimsiiz gibi hissetmesini saglamis
oluyor boylece” (Oskay, 2018, s. 68). Lumiere kardeslerin “Trenin La ciotat Garina
Gelisi” filminden sonra, sinema hizla yayilmis, insanlar i¢in bir eglence araci olmus ve
filmin etkileyiciligini fark eden kisiler tarafindan da dev bir sanayi kolu olmustur
(Asilturk, 2008, s. 9).

Lumiere Kkardesler film gosterimlerinden sonra Lyon’da bulunan kendi
fabrikasinda iirettikleri ve kullandiklar1 “Sinematograf™” adli cihazi, kendi c¢alisanlarina
egitimlerini vererek hem sinemay1 bir nebze olsun tanitmak, hem de yeni film ¢ekimleri
yapmak Uzere dinyadaki cesitli iilkelere gondermislerdir. Oradaki bolgelere gidip
cekimler yapan c¢alisanlarinin, c¢ektigi goriintiiler sinematografin bir noktaya
yerlestirilerek sabit bir sekilde cektikleri haber ve réportajlardan olusmaktadir (Oz0n,
1985, s. 157). Bu yillarda ¢ekilen biitiin filmlerde herhangi bir kurgu veya pan-tilt kamera
hareketlerine rastlanmamaktadir. Genelde c¢ekilen filmler kameranin calistirilmasi ve
durdurulmasi ile olusan deneysel filmler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sinematograf
cihazi ve yapilan film gosterimleri bu donemlerde insanlar tarafindan c¢ok biiyiik ilgi
gormektedir. Ama o donemlerde yasayan bazi insanlar i¢in sinema kavrami bunlarin ¢ok
daha 6tesinde bir kavram olmustur. Bu insanlarin basinda iinlii sihirbaz ve tiyatrocu olan

George Méliés gelmektedir.
Sinemada Hareket Yanilsamasi ve Tarihce

Insanlar igin hayata gozlerini acti veya yumdu diye kullandig1 tabirler
bulunmaktadir. Ik dogduklar1 giinden itibaren biitiin insanlarin gérme olay1
konusmalarindan 6nce gelmektedir. Gorme insanlar hatta biitiin canlilarin yasadig: ilk
deneyim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Insanlar kiigiikliikten baslayarak ilk dgrenme,
hayati kesfetme deneyimini gdzleriyle yapmaktadir. Insan goziiniin, bir goriintiiniin
g6zden kaybolduktan sonra gozdeki varliginin biraz daha devam ettigini algiladigi optik
yanilsamaya gorme siirerliligi denilmektedir. Aslinda bu olay goziin ag tabakasinda
gerceklesen bir géz kusurudur ve ag tabaka izlenimi ya da retina kaliciligi olarak da
bilinen bu optik etki, on dokuzuncu yiizyilda Ingiliz-isvigreli fizik¢i Peter Mark Roget
tarafindan tanimlanmistir. Bir hareketin ardigik goriintiileri minimum 1/16 saniyede art

arda gosterildigi zaman, bakisin tembel duygusu bunlar1 bir araya getirmekte ve hareket



yanilsamasi olusturmaktadir (Ceram, 2007, s. 6). Ciinkii retinaya diisen her goriintii géziin
ag tabakasinda 1/16 saniye olarak asili kalmaktadir. Goziin ataleti de denilen bu olay
gérmenin 5 temel dgesinden biri sayilmaktadir. Bu yanilsamanin farkinda olan sinema
endustrisi Ureticileri ve animatorler bu yanilsamadan kendi ¢ikarlar1 dogrusunda
yararlanmistir. Yani bir g6z kusurunu kendi lehlerine ¢evirerek sanat dali yaratmislardir.
Richard Williams’a gore “1824'te Peter Mark Roget, hayati ilke olan gdrmenin
kaliciligin1 kesfetti (veya klasik zamanlarda bilindigi i¢in yeniden kesfetti.) Bu ilke,
gozlerimizin az Once gordiikleri herhangi bir seyin goriintiislinii gegici olarak tutmasi
gercegine dayanir. Eger bu olmasaydi, goz, bir seri goriintliniin arasindaki kesik olmayan
baglantinin illiizyonunu asla algilayamayacak, filmler ve animasyonlar olamayacakti”
(Williams, 2001, s. 13).

Insanlar ¢ok eski caglardan beri gordiigiinii ¢izmek istemektedir. Hareketli olan
nesneleri ¢izme istegi de eski ¢aglardan beri gelen bir istek olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Fakat o donemin kullanilan teknolojisine gore bu durum pekte miimkiin sayilmamaktadir.
Ilk ¢aglarda magara duvarlarina ¢izilen figiirler genelde insanlarin yasamlarma dair
olaylarm bulundugu; avlanirken ya da bir hayvanin stine binerken cizilen resimler
olmaktadir. Bu resimleri magara duvarina ¢izen insanlar duragan bir nesne ¢izmek yerine
hareket halinde bir nesne ¢izmeye g¢alisirken 6rnegin; kosan bir ati1 ¢izerken atlarin
ayaklar1 iki taneyse 6 ayak olarak ¢izmislerdir. Fakat ayaklarin da hareketlerini
hissettirmek i¢in de blurlu bir sekilde tizerine eklemeler yapmislardir. Ya da hayvanlar
avlarken mizrak atiyorlarsa, mizraklar hayvanlara dogru eller havaya kalkik vaziyette

cizmislerdir.

Sekil 2.2. Ik Caglarda Magara Duvarina Cizilen Bir Resim

https://www.arthipo.com/artblog/wp-content/uploads/2016/12/tarih-magara-resimleri.jpg
Erisim Tarihi: 26.11.2022.
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John Halas’a gore “Bir ressam tuvalinde yasam ve devinim yanilsamalarini
yaratmak istedigi zaman bunu, modelinin devinirken sanki ansizin donduruldugu
izlenimini verecek, bazi anlik goriinlimleri ayiwrarak gostermeye calismaktadir. Yana
dogru uzanan bir el, yukar1 yonelmis bir bakis, ugusan saglar... Duragan goriintii sanki
devinmek Uzeridir. Disk atan atlet yontusu ancak saniyenin cok kucik bir bolimi
boyunca tutulabilecek bir denge i¢cinde yorumlanarak yapilmis ve govdenin yaptigi
cevrinme deviniminin yalnizca bir anlik ¢evresini simgelemektedir. Sanat¢1 bu devinimi
ayirip, onun oncesi ve sonrasini bununla giiclii bir bigimde anlatmaktadir” (Halas, 1979,
S. 257). Goziin ag tabakasina gelen tek bir goriintiiniin beyinde kalicilig1 daha fazla oldugu
sOylenmektedir. Ard arda gelen gorintulerde beyin bir 6nceki gorintiiden sonraki
goriintiilye gegerken, 6nceden tuttugu goriintiiler sira sira kaybolmaktadir. Cerceveler
veya resimler arasindaki bosluklar1 kavramsal olarak tamamlamak i¢in zihin bir koprii
olusturmaktadir. Gestalt etkisi denilen bu olayda beynimiz birbiriyle baglantili gorselleri
bir araya getirerek, tanidik ve biitiin figiirler ¢ikarmaktadar.

ABD'li psikolog Joseph Jastrow ilk olarak 1892° de bir Alman dergisinde
yayinlanan ¢izimi 6n plana ¢ikarmigtir. Resme baktigimizda zihnimizin algisina gore ilk
olarak tavsan ya da ilk olarak o6rdek goriiyor olabiliriz. Bu beynimizin ne kadar hizli
calistigina dair bir dizi test gorselidir ve algilamay1 gozlerimizin yani sira beynimizle de
yaptigimizin bir gostergesi olabilmektedir. Jastrow, 6zellikle gorme duyusu olan algiyla
ilgileniyordu. Gérmenin bir kameradan daha karmagik oldugunu ve goriintiilerin zihinsel
olarak islenmesinin diinyanin yorumlanmasinin da merkezi oldugunu diisiliniiyordu.
Bunu, tinlii tavsan ve 6rdek illizyonu dahil olmak Uzere optik illlizyonlarla gdsterdi.
Insanlarin gordiiklerinin duygusal durumlarma ve gevrelerine de bagli olduguna
inantyordu. Bu deneye gore denekler, Paskalya Bayrami’na yakin zamanlarda bu resimde

bir tavsan, diger giinlerde ise bir 6rdek gérmektedirler (Ustiin, 2019).

Sekil 2.3. Joseph Jastrow'un Unlii Tavsan-Ordek Resmi

https://static.independent.co.uk/s3fs-public/thumbnails/image/2016/02/14/12/duck-
rabbit.png?quality=75&width=990&auto=webp&crop=982:726,smart Erisim Tarihi: 26.11.2022.
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Televizyon da gordiigiimiiz resmi tam anlamiyla olusturmak i¢in karmasik bir
aralikli 151k darbesi bigimi kullanilmaktadir. Bir goriintii yeterince hizli olusturulabilirse,
gbz bu siirecin gergeklestiginin bile farkinda olmayacaktir. Insan gdziiniin goriintiiler
arasinda ayrim yapabilmesi i¢in gdziiniin Oniinden saniye de en fazla 12 goriintiiniin
gecmesi gerekmektedir. Gozlnln 6ninden 12 kareden fazla resim ge¢cmesi durumunda
zihin o goriintiiler arasinda ayrim yapamayacak ve birbiriyle baglantili goriintiiler olarak
duragan degil, hareket halinde olan resimlerin devami olarak algilayacaktir. Animasyon
filmlerinde en akici algilanan kare miktar1 saniye de 24 kare olarak gegmektedir. Bu, cogu
animasyon i¢in tipik bir kare hizidir. Televizyonda ise kare sayilar1 yayin formatlarina ve
tilkelere gore degismektedir. NTSC:30, PAL:25 kare gibi. Amerikan televizyonu tek bir
stirekli goriintii yanilsamasi vermek i¢in NTSC yayin formatinda saniyede 30 tam gorunti
iletmektedir. Tiirkiye’ de ise PAL yayin format1 ve saniyede 25 kare kullanilmaktadir.
Avrupa ve Asya iilkelerinin ¢ogu PAL yayin formatin1 kullanmaktadir. Kuzey ve Giiney
Amerika tlkelerinin ¢ogu ise NTSC yayin formatini kullanmaktadir (Smith, 1999, s.
386).

2.1.1. George mélies donemi

Kendisi bir Fransiz olan ve sinemanin en biiyilik isimlerinden biri olarak kabul
edilen George Mélies hem karikatiirist hem tiyatro yapimcisi hem sahne ressami hem de
oyuncudur (Abisel, 2006, s. 51). Mélies ayrica profesyonel bir illizyonisttir (Onaran,
1994, s. 17). Lumiere Kardeslerin ¢alisanlarinin yaptig1 ve kendisinin de ilk defa izledigi
sinematograf gosterisinden ¢ok etkilenen Mélies sinematograf satin almak istemistir.
Ancak istegi Lumiere Kardeslerin bu icadin bir gelecegi olmadigimi diisiinmeleri
dolayistyla geri gevrilince Mélies “Bioscope” cihazini satin almistir. Bu cihaz sayesinde
Mélies ¢ok sayida film ¢ekme imkani bulmustur. (Senyapili, 2003, s. 88) Méliés film
cekme tekniklerini gelistirmek ve filmde ve fotografta birtakim hileler kesfetmek igin
denemeler igerisinde bulunmustur. Mélies ayn1 zamanda ressam ve tiyatrocu oldugu igin
kiyafet, mekan tasarimi, sahne dekorlarina dayali iic boyutlu eksende derinlik algisi
olusturacak caligmalara yonelip diis giiciine dayali filmler yapmay1 amaglamistir
(Yurdigil & Zinderen, 2013, s. 15). Bu yillarda kameranin ilk kullanimlari, cansiz
objeleri hareketli gostermek tizerine oldugu diistiniilmektedir. George Mélies, “coklu
1isiklandirma ve stop-motion teknikleri gibi basit kamera hilelerini kullanarak objeler

tizerinde; goriniir-goriinmez yapma ve sekil degistirme gibi islemler yapmustir” (Parent,



2012, s. 17). Bu calismalar sirasinda giiniimiiz de de halen bazilarini kullanmakta
oldugumuz 6zel efekt yontemlerini gelistirmistir.

Meéliés 1896 yilinda Star Film Company adli sirketinde ve yeni kurmus oldugu
stiidyoda yiizlerce film iiretmistir. Ik film gdsterimini 1896 yilinda yapmistir. Yine bu
donemde New York, Barcelona ve Berlin’de kurdugu dagitim biirolar1 ile Lumiere
Kardesleri ezici bir iistiinliikle gegerek sessiz filmler donemine kadar iiniine {in katmaistir.
George Méliés yeni bir film gekip izleyicilere izletmek igin bir tiyatro sahnesi satin
almistir. Cekecegi film iginse Robert William Paul’a 6zel lensler iirettirmistir. Bir
kamera satin alip ¢ekimlere basladigi1 esnada kameranin siirekli sikistigini ve anormal bir
sekilde calistigin1 fark etmistir. Bunun iizerine tekrar kameray1 ¢alistirdiginda ¢ekim
yaptig1 alandaki erkeklerin kadinlara doniistiiglinii, yiirliyen insanlarin farkli yonlere
dogru gittigini, cenaze arabasinin bir at arabasinin i¢ine girdigini gézlemlemistir. Bu olay
ayni zamanda sinemada kurgu kavramini baglatan olay olarak gegmektedir. “Substitution
shot” (yerine koyma) olarak adlandirilan bu teknigi kesfeden Méliés (Onaran, 1994, s.
18) baska tekniklerde kesfetmek i¢in arastirmalarina baslamistir. Mé@liés sonrasinda ise
icerisinde bolca 6zel efekt barindiran ve ilk bilim kurgu filmi olan 1902 yapimi Ay’a

Seyahat filmini gekmistir (Drate & Salavetz, 2009, s. 9-10).

Sekil 2.4. George Méliés'in “De la Terre a la Lune” Filminden Bir Sahne

https://www.istanbulsanatevi.com/wp-content/uploads/2019/09/aya-seyahat-voyage-dans-la-lune-01.jpg
Erisim Tarihi: 26.11.2022.

Méliés Ay’a Seyahat filminde aslinda Jules Verne’in Diinya’dan Ay’a, Ay’in
Cevresinde Seyahat ve H. G. Wells’in Ay’daki Ik Insanlar adli romanlarindan
esinlenmistir (Onur, 2011, s. 67). Mélies’in arastirmalar1 sonucu basariya ulagsmis ve
Ozel Efekt kavramia temel olarak sayilabilen sayisiz teknik gelistirmistir. Bindirme,
erime, hareketsiz gorintli, hizlandirilmig-yavaslatilmis hareket, kararma-agilma,

maskeleme ve tersine hareket gibi teknikler bunlardan bazilaridir (Abisel, 2006, s. 53).
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1908 yilinda yasanan gegis doneminin etkisi ile sinema filmleri artik eglence
sektoriine hizmet vermeye baglamistir. Mélies bu ddnemde kendi cizgisinden
sagsmayarak stiidyosunda yenilik¢i ¢alismalara yonelmemistir. Méliés’in bu dénemini
Tiirk su sekilde ifade eder; “Kisa siirede ¢ok sayida film yapimcisin her tiirlii imkana
sahip film stiidyolarina kavusmasi, elle galisan bir zanaatkar olan Méliés 'i zor durumda
birakmistir. Bu donemde sinema kimi zaman sanatsal bir alan olarak gorilse de daha ¢ok
ticari bir orgilitlenme seklinde gelisme gostermeye baslamustir” (Tirk, 2017, s. 11).
Meéliés ¢alismalarini artik halk tarafindan demode olarak goriilmeye baslamasi nedeniyle
1912 senesine kadar devam ettirebilmistir. Bugiin de kullanilmakta olan sinema
tekniklerinden pek ¢ogunun temelleri Méliés tarafindan atilmistir (Betton, 1986, s. 6).
Son filmi olan “Kuzey Kutbunun Kesfi” gereken izleyici sayisina ulasamayinca
sinirlenmis ve filmlerinin bir kismini yakmistir. Bir kismmi da parasiz kaldigt igin
hammadde olarak satmistir. Bunun disinda bazi filmlerine de askerler tarafindan el
konulmus ve asker ¢izmesi yapilmak igin eritilmistir. Méliés’in sadece 140 filmi
giintimiize ulasabilmistir. 1923 yilinda iflas eden Méliés houdini tiyatrosunu satmustir.
Kendisine Fransizlar tarafindan onur lejyonu verilmistir. Bu onur lejyonu sayesinde
sadece kira vermeden evinde oturmustur. Onun disinda maddi manevi hi¢bir destek
gormemistir. Mélies, hayatini kaybettigi 1938 yilina kadar kisa ve uzun metrajli 552
filmde emek harcamistir (Yagmur, 2015).

2.1.2. Sinema ve Animasyon tarihinde “Emile Cohl” donemi

Animasyonun temellerinden sayilabilecek tek kare ¢ekim uygulamas: ilk defa,
Amerikal1 James Stuart Blackton tarafindan yapilmistir. Blackton, 1907°de ¢ektigi The
Haunted Hotel (Perili Otel) filmi ile tinlenmistir. Bu filmde “stop motion” animasyon
teknigi ile gercek goriintiileri birlestirip, o donemde ki filmi izleyen herkesi etkilemeyi
basarmigtir (Britannica, 2018, s. 23:22). Sahnelerinde, alict cihazi her seferinde bir
goriintii alacak sekilde calistirarak, hareketsiz nesneyi kendi kendine hareket eder
duruma getirmistir. Blackton, ilk animasyon goriintiisiinii elde etmek i¢in yaklasik 3000
canlandirma ¢izimi kullanmistir (Williams, 2001, s. 15). Blackton’un Perili Otel
filmindeki bulusundan etkilenen Emile Cohl, animasyon filmin en 6nemli ve basarili
isimlerinden birisi olarak diisiiniilmektedir.

Cohl ¢alismalarmi dnce kagit iizerine ¢izmekte ve sonra o ¢izimlerin fotografini
cekmekte idi. Blackton ise ¢izimlerini kara tahta tizerinde gerceklestirirdi. Cohl’iin

animasyonla alakali caligmalar1 ¢izgi filmin temel yapi1 taslarini olusturmaktadir
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(GoOktepe, 2015, s. 43). Cohl, 1908 yilinda “Fantasmagorie” adl1 filminde yaklasik 2000
¢izim kullanmigtir. Bu filmde bir palyagonun maceralart anlatilmistir. Filmi akilda kalic1
yapan sey filmde fantastik unsurlar kullanilmasidir. Bir filin eve doniismesi, sampanya
sisesinin ananasa doniismesi ve sonrasinda da agaca doniismesi gibi (Lord & Sibley,
1998, s. 22). Cizdigi karakterlere ve karakterlerin etrafinda bulunan nesnelere degisim

ve hareket vererek, dinamik ¢izimler ile objelere de hayat vermistir (Williams, 2001, s.
13).

Sekil 2.5. Emile Cohl'iin “Fantasmagorie” Filminden Bir Sahne

https://img-s1.onedio.com/id-56863cb21a289a6f04efdble/rev-0/w-635/f-jpg/s-
daaB8358c51c657bfb3faaa7c1f5a4c496757e684.jpg Erisim Tarihi: 26.11.2022.

1900’li yillarda Sinema sektoriiniin gelisimine paralel olarak animasyon sektorii
de gelismeye devam etmistir. Bu siiregte 1906 yilinda Blackton’un ‘HumorousPhasess
of FunnyFaces’ filmi ve Cohl'un 1907 yapimi ‘Fantasmagorie’ filmi izleyiciyle
bulusmustur. Bu iki filmden hangisinin ilk animasyon filmi oldugu hakkinda tarih
kitaplarinda farkli diistinceler vardir. Kimi tarihgiler ‘Fantasmagorie’i ilk olarak kabul
ederken, bazilar1 da ‘HumorousPhasess of FunnyFaces’ filmini ilk animasyon film olarak
kabul etmektedir (Hinerli, 2005, s.20).

Canlandirma sinemasina yon veren Cohl, bu meslege baslamadan 6nce, illiistrator
ve fotograf¢i olarak calismistir. Balaban’a gore “Once Fransa da Gaumont ardin da Eclair
Yapimevi i¢in calismis sonrasinda ise; Amerika’ya gitmis ve daha sonra tekrar Fransa’ya
donmiistiir. Gaumont stiidyosu Amerikan Vitagraph Films'in film dagitimciligimi
istlenmistir. O donemde Eclair Yapimevinde calisirken Cohl, Amerika’dan gelen
filmleri izleyip onlardaki g¢ekim tekniklerine yonelik ipuglari lizerinde g¢aligmigtir
(Balaban, 2014, s. 18-19). Cohl'in ilk filmlerinden olan, “Bewitched Match” filminde
Cohl, beyaz kagidin iistiine siyah bir kalemle ¢izilen ¢opten adamlardan, negatif film

kullanarak, projeksiyon énunde, siyah fon Ustiinde, hareket eden beyaz figurler elde
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etmistir (Inang, 1981, s. 41). Bu filmde Cohl, stop motion teknigini kullanarak, kibrit
¢oplerinden bir canlandirma ortaya koymustur. Canlandirma sinemasiyla ilgili baska
teknikler de deneyip basarili olan Cohl, cut-out (kes yapistir) ve kukla canlandirma
yontemlerini de kullanmis ve ayrica bu filmde gercek goriintiilerle canlandirilmis
goriintiileri bir arada kullanmustir (Ball, 2004, s. 22). Cohl filmlerinde elle yapilmis
resimleri, kukla ve ger¢ek nesneleri benimseyerek, kendisine fantastik bir diinya kurmus
ve hayallere, mantiga sigmayan olaylar yaratmistir. Cohl'un filmlerini izleyecek olursak
genelde insanlarin ugmakta oldugunu, fillerin dans etmekte oldugunu, anitlarin
duygulanip aglamasini gorebiliriz (Teksoy, 1975, s. 317).

Canlandirma sinemasinin bu ilk dénem filmlerinde, her ¢izilen resim ve resmin
backgroundu her frame icin yeniden tasarlanmakta ve bu durum filmin Gretim streci
acisindan oldukca zor olmaktaydi. Bu problem 1914 yilinda Earl Hurd'un saydam
seliiloit'i bulmasiyla birlikte ¢oziim siirecine girmistir. Her karakterin hareketi farkli
farkl1 saydam asetat iizerinde gosterilebilmekte ve daha sonra bunlar uygun bir arka
planla birlestirilmekteydi. Bu yenilik canlandirma sinemasinin sinematografik gelisimini
de miimkiin kilm1s ve yeni bir sanat dali olma potansiyeli de saglamistir (Madsen, 2001,
s. 8).

2.2. Animasyon Kavram ve Hareketli Goriintiiniin Tarihi

Bir¢ok alanda, agiklamalarina denk geldigimiz animasyon kavraminin Latince
“animatus” (ruh, nefes) ve “animare” (bir seye hayat vermek, ruh vermek, canlandirmak)
sozciiklerinden  geldigi  soylenmektedir. Tirk¢cede animasyon kavrami igin
“canlandirma” kelimesinin kullanildig1 goriilmektedir. Animasyon (canlandirma)
kavrammin tanimi TDK’nin Tiirk¢e sozliigiinde; “Tek tek resimleri veya hareketsiz
cisimleri gdsterim sirasinda hareket duygusu verebilecek bir bicimde diizenleme ve filme
aktarma isi” olarak tanimlanmistir (TDK, 2005, s. 385), (Cakin, 2012, s. 3). Animasyon
kavramini “bir dizi sabit goriintiiniin birlestirilmesiyle olusturulan hareketin illiizyonu”
olarak tasvir eden Taylor (Taylor, 1999, s. 7) ve Disney ¢izerlerinden Frank Thomas ile
Ollie Johnson da animasyon kavrami i¢in, “sanat¢i tarafindan yaratilan hareketin ve i¢
diinyanin, bir dizi gorlintii kareleri halinde arka arkaya gosterilmesi” sdyleminde
bulunmuslardir (Thomas & Johnson, 1995, s. 16).

Animasyonun bu tanimlarini g6z 6niine alirsak animasyonu; cansiz varliklarin ve

objelerin, bir mesaji veya bir olayi, canli varliklar veya objeler gibi tasiyarak, bir
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diisiinceyi veya bir sdylemi, bir senaryo ¢ergevesinde arka arkaya siralanmis sekanslarla
anlatmay1 saglayan bir arag olarak tanimlayabiliriz. Kareler halinde (iilkemizde bir
saniyede 25 kare oldugunu diisiiniirsek) teker teker filme cekilen sekanslarin bir senaryo
cergevesinde art arda goOsterilmesi, animasyonun temel ilkesini olusturmaktadir.
“Animasyon, animatoriin canlandiracagr hareketi kagit Tlzerinde ¢6ziimlemesi,
cozlimledigi hareketleri seffaf kagitlara ¢izip, boyamasi veya diger malzemelerle
dogrudan kamera altinda, tek kare cekim yapabilen bir kamera yardimiyla cizilen
resimleri tek tek filme alarak birlestirmesi temeline dayanmaktadir” (Akt. Akkaya, 2011,
s. 3). Gergekte durgun olan herhangi bir seye hareket ve canlilik kazandirmasi
animasyonun en onemli islevidir (Akkaya, 2011, s. 3). Animasyonun ilk zaman
kuramcilarindan ve yaraticilarindan olan Norman McLaren, animasyonu; hareket eden
cizimlerin degil, cizilenlerin hareketi sanati olarak tanimlamistir. Her iki kare arasinda
ne oldugu, karenin iizerinde ne oldugundan ¢ok daha énemlidir. Bu yiizden animasyon,
kareler arasinda (yer alan) goriinmeyen araliklar olusturma sanatidir (Senler, 2005, s.
100).

Animasyon ve sinema tarihi insanlik tarihi kadar eski bir tarihe dayanmaktadir.
Tarih Oncesi ¢aglarda magara duvarlarina birbirlerine bir seyler anlatmak ya da
etkilendigi olaylar1 tasvir edebilmek i¢in resimler ve figiirler ¢izmislerdir. Bu figiirler
genel de avlanirken, toplayicilik yaparken veya kendi evcillestirdigi, avladiklari
hayvanlarin oldugu giinliik yasamindan kesitler seklinde karsimiza ¢ikmaktadir. Cizilen
bu resimlere hareket izlenimi verebilmek igin bazi gabalar icerisine girmislerdir. Ornegin
Altamirada magara duvarlarinda bulunan bir domuz figiirlinde, kosan bir domuz
kendisine hareket izlenimi verebilmesi i¢in dort ayagi net, diger ayaklari flu sekilde tasvir

edilmistir (Williams, 2001, s. 11).

Sekil 2.6. Altamira Magarasindaki Domuz Figiirii

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/31/Altamira%2C boar.JPG
Erisim Tarihi: 26.11.2022.
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Animasyon ve sinema tarihine kaynaklik eden eserler sadece bu bulusla
bitmemektedir. Iran’mn bir eyaletinde Gomiilii Sehirde animasyon ve sinema tarihine
onemli bir referans olacak, bundan bes bin yil dncesine kaynaklik eden bir masrapa
bulunmustur. Magsrapa iizerinde bir keginin aga¢ yapraklarini yemek i¢in agaca dogru
hoplayis1 gbzlenmektedir. Bu masrapa tlizerindeki girintili ¢ikintili resimler arka arkaya
gelince yaklagik yirmi saniyelik bir animasyon karesine denk gelmektedir (Akkaya, 2011,
S. 6-7). Musir uygarliginda 1600’lerde bulunan bir eserde ise Misir firavunu bir tanriga
i¢in 110 kolonu bulunan bir tapinak insa ettirmistir. Tapinaktaki her kolonda insa ettirdigi
tanricanin farkli pozisyonlariin kademeli olarak degisen goriintiileri olan figiirler
mevcuttur (Williams, 2001, s. 12). Ressamlar tuvallerinde bazen yasami bazende
devinimleri yansitmaktadir. Yaptig1 eserlerde bazen modeller devinirken, birden ansizin
durduruldugu izlenimi verilmektedir. Disk atan adam heykeli de boyle bir devinim olarak
animasyon temellerine 6rnek olusturmaktadir. Heykeltraglar heykelin agirliginin iki esit
ayaga yaymak yerine, tek bir ayaga bindirerek viicudun diiz durmasi yerine egri
durmasina saglayarak, sanki diski gercekten atiyormus gibi hareket izlenimi vermek

istemislerdir (Halas, 1979, s. 257).

Sekil 2.7. Disk Atan Adam Heykeli

https://www.narsanat.com/wp-content/uploads/2018/09/narsanat-one-cikan-2.jpg
Erisim Tarihi: 26.11.2022.

Sinemanin temelinde yer alan goriintiiniin retinada iz birakarak bir siire daha
kalma olay1 ¢ok eski caglarda kesfedilmistir. ilk kez M.S. 130 yilinda Yunan kokenli
Filozof Ptolemy tarafindan fark edilmistir. Ptolemy gece nobeti esnasinda, mesaleleri
ellerinde sallayan nobetgileri gézlemleyerek, mesaleleri yavas yavas sallandiklarinda tek
bir alevin birkag¢ alev, hizli hizli salladiklarinda dairesel bir alevmis gibi goriindiiglinii
fark etmistir (Manvell’den aktaran Unver, 2002, s. 43). Buraya kadar ki Animasyon ve
sinema tarihi ile ilgili veriler herhangi bir bilimsel verilere dayanmamaktadir. Animasyon

ve sinema tarihiyle alakali ilk bilinen bilimsel veriler, 17. yiizyi1la dayanmaktadir.
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Athanasius Kircher’in Sihirli ya da Biiyiilii Feneri bu konuda ilk bilimsel verilerden birisi

olarak diistiniilmektedir.
2.2.1. Magic Lantern (Bayulu (Sihirli) Fener)

Herhangi bir 1s1k kaynagindan (giines, ampul, ay, mum gibi) veya herhangi bir
gaz lambas1 ve mercek vasitasiyla, cam iizerine boyanmis resimlerin perdeye veya
duvara yansitilmasi prensibi ile ¢aligmaktadir. Zamanla Kircher, bu aleti gelistirerek ayr1
bir sekilde cam pargalarma ¢izdigi resimleri makineye yerlestirerek kayan bir
mekanizma mantig1 ile bir iple yukar1 yone dogru hareket ettirerek hareketli gortintiiler
elde etmeye calismistir. Bu gosterilerde en sevilen gosteri ise uyurken agzina fare kagan
adam gosterisi olmustur (Kilig, 2012, 5.179).

19. Yiizyilda bilim insanlar1 insan goziiyle alakali bir kesif yapmistir. Kesif
sonucu su kanaate varmiglardir. Bir insanin goziiniin 6niinden bir saniyede 16 resmin
arka arkaya gelmesi ile gézden kaynaklanan optik bir yanilsama goriintiileri goziin,
hareketli olarak algilamasina sebep olmaktadir. Bu kesif sonrasinda bilim insanlar1 optik
oyuncaklar yapmis ve insanlara bunu ispatlamaya ¢alismuslardir (Ezgin, 2009, s. 6).

18. ylizyillarda Biiyiilii Fenerde oynatilan Hollanda’ya ait resimler ilk ¢izgi filmler
olarak diistiniilmektedir. Biiyiili fenerin iizerindeki plaketler c¢izgi filmin temel
mantigiyla ortiisen, renklendirilmis camdan resimler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
camdan resimlerde gozler oynamakta, yel degirmeni donmekte, tencerenin kapagi
acilmakta ve insan hareketleri birka¢ hareketle sinirli kalmaktadir. Bir saniyeligine
fenerin Oniine yerlestirilen resimler, hizli bir sekilde yer degistirilerek basit hareketler

elde edilmis, smirli animasyon etkisi saglanmaya calisilmistir (ince, 1991, s. 34-35).

Sekil 2.8. Magic Lantern (Buyull (Sihirli) Fener)

https://tisch.nyu.edu/cinema-studies/events/fall-2018/magic-lantern
Erigim Tarihi: 26.11.2022.
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2.2.2. Thaumatrope (Mucize Doniis)

Canlandirilmig goriintiiyti ilk gerceklestiren kisi, Hollandali bilim adami Pietr Van
Mussechenbroek olarak diisiiniilmektedir. Mussechenbroek 1736 yilinda iizerinde delik
olan, disk seklinde bir cihaz icat ederek, diskin iizerine ¢izdigi resimlerin hareketli bir
sekilde goziikmesine olanak saglayacak gosteriler gergeklestirmistir (Hunerli, 2005, s.
9). Dr. John Ayrton Paris 1825 yilinda Thaumatrope (Mucize Doniis) adli oyuncagi
bulmustur (Bodur, 2013, s. 7). Bu oyuncak her iki tarafina ip baglanmis daire seklindeki
karton bir kutunun, her iki tarafina da birbiriyle alakali resimler cizilerek, iplerin iki
eldeki bagparmaklara gecirilerek gerdirilmesi ve dondiiriilmesi seklinde ¢alismaktadir.
Boylece birbiriyle alakali iki tarafa ¢izilmis goriintiiler, dondiiriiliince i¢ ice gecerek
hareket kazanmis olmaktadir. Daha sonrasinda Belgikali {inlii fizik¢i “Joseph Plateau”
Ag tabaka izlenimi ad1 verilen durumu yani goziin optik yanilsama prensibini fark edip

Fenakistiskop adli aleti yapmustir (Betton, 1986, s. 5).

Sekil 2.9. Thaumatrope (Mucize Doniis)

https://umutium.com/blog/sanat-ve-tasarim/hareketli-goruntu-tarihi-thaumatrope-nedir/
Erigsim Tarihi: 26.11.2022.

2.2.3. Fenakistiskop (Yaniltan Goriis)

Fenakistiskop bir mil {izerinde donen bir diskin iizerinde, sekiz veya 16’ya
boliinmiis yariklar ve her yarik igerisinde bir resmin pozlanmis halleri, ayna karsisinda
dondiiriilerek ve aynadan yansiyan fotograf karelerine bakildiginda hareket izlenimi
veriliyormus gibi gozlemlenen bir g¢alisma prensibine dayanmaktadir. Ag tabaka
izlenimine gore bir resim kaybolurken digeri ise onun {izerine gelerek siirekli bir devinim
olusturmaktadir. Kendisi Ingiliz asill1 olan William George Horner Fenakistiskop’u biraz
degisime sokarak “Zoetrop” adli aygit1 icat etmistir. Bu sayede tiim diinyada bir iin

kazanmuistir.
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Sekil 2.10. Fenakistiskop (Yaniltan Goriis)

https://tr.wikipedia.org/wiki/Fenakistiskop#/media/Dosya:Phenakistoscope 3g07690u.jpg
Erisim Tarihi: 26.11.2022.

2.2.4. Zeotrope (Yasam Carki)

Zoetrop’un ¢alisma prensibi Fenakistiskop cihaziyla benzer goriilmektedir.
Zeotrop silindir seklindedir. Silndirin igerisinde siralanmig goriintiilerden olusan bir bant
bulunmaktadir. Silindir hareket ettirildiginde yariklardan bakildiginda resimlerin hizli bir
sekilde arka arkaya gelmesi hareket illiizyonu olusturmaktadir. Yariklar, goriintiilerin bir
araya geldiginde goriintiilerin bulaniklasmasint Onlemekte ve net bir goriintii
saglamaktadir (Gergek, 2020). Yine ayn1 donem igerisinde kesfedilen diger bir cihaz ise

Simon Ritter Von Stampfer’in eseri olan Stroboskop cihazidir.

Sekil 2.11. Zeotrope (Yasam Carki)

https://en.wikipedia.org/wiki/Zoetrope#/media/File:Zoetrope.jpg
Erisim Tarihi: 26.11.2022.
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2.2.5. Stroboskop

Caligma mantig1 Fenakistiskop cihazina benzemektedir. Fenakistiskop cihazindan
farkli olarak tizerinde ikinci bir disk olmaktadir. Disklerden biri yariklar i¢in digeri ise
resimler i¢in iretilmistir. Seyreden kiginin ayna karsisindan bakmasina gerek
kalmamaktadir. Dondiiriildiiglinde bir disk iizerinde bulunan yariklardan, diger diskin
tizerine dizilmis resimler goriintiilenerek, hareket algisi olusmaktadir (Klglkcan, 2013,
s. 10). Animasyon ve sinema tarihinde Stroboskop cihazindan sonra, bir diger bulus olan

Charles Emile Reynaud’un iirettigi Praksinoskop cihazi gelmektedir.

Sekil 2.12. Stroboskopik Bir Disk Ornegi

https://tr.wikipedia.org/wiki/Simon_von_Stampfer#/media/Dosya:Stampfer disc.jpg
Erisim Tarihi: 26.11.2022.

2.2.6. Praxinoscope (Praksinoskop)

Zeotrop’un gelistirilmis hali olarak karsimiza c¢ikan bu alette, tamburun
kenarindaki yariklar kaldirilmis ve igerisindeki ¢ember kisma 12 tane dortgen seklinde
aynalar eklenmistir. Bu 12 aynanin her biri karsisindaki bir resme denk gelmektedir.
Tambur dondiiriildiigiinde ise aynalardan bakilinca hareket izlenimi gerceklesmis
oluyordu. Ama su ana kadar yapilan cihazlardan asil farki; praksinoskop gosterisine
miizik eslik etmesidir denilebilir. Boylece Charles Emile Reynaud miizigi de kullanarak
yiizlerce kisiyi etkiledigi soylenmektedir (Standart sinema, 2015). Charles Emile
Reynaud bu cihazla praksinoskop tiyatrosunu yapmistir. Hareketli goriintiileri bir fener
yardimiyla kii¢iik bir perdeye yansitarak bir topluluga gosterisini gerceklestirmistir.
Charles Emile Reynaud praksinoskopta gegen resim sayisinin 12 olmasindan, filmlerinin
kisa sltirmesinden memnun olmayarak, aygitinin gelistirilmis versiyonunu yapmuistir.
Kendisinin ¢izdigi cam plakalardaki resimleri, deri serit lizerinde birlestirerek, metal
cubuk vasitasiyla delige baglanan seritleri kasnagin etrafinda sirayla birlestirmis, fenerle
goriintli yansitmistir. Buda kendisine ¢ok resim ¢izip filmin siire sayisini arttirmay1
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saglamigtir. Charles Emile Reynaud Optik tiyatro adini verdigi biiyiik bir gosteri
diizenlemistir. Her biri 500-600 resimden olusan ii¢ gosterisi ile 15 dakikalik bir sov
yapmistir. Resimlerini ¢izdigi kagitlarin kenarlar1 delikli ve seliiloit bir serit seklindedir
ve sinemada da kullanilan delikli kagitlarin ilk kullanicist olmustur (Kugukcan, 2013, s.
12-13).

Fig. £ = L2 Prasinsseope.

Sekil 2.13. Praxinoscope (Praksinoskop)

https://en.wikipedia.org/wiki/Praxinoscope#/media/File:Lanaturel879 praxinoscope reynaud.png
Erisim Tarihi: 26.11.2022.

2.2.7. Eadweard Muybridge’nin Ati

Fotografin kesfi her zaman insanin igindeki an1 yakalama, kaydetme, saklama
isteklerinin bir sonucu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Gergek olan1 kaydetme,
goriintiileme 19. Yiizyilda karsimiza ¢ikan 6nemli diislincelerden birisi olmaktadir. Bu
yillarda uzun olan pozlama sirelerinden kaynaklanan sorun nedeniyle hareket olmayan,
duragan goriintiiler ¢ekilirken, daha sonralarinda hareket anin1 kaydetmek i¢in pozlama
stireleri azaltilarak hareketli bir nesne veya insanin, hareket ediyormus gibi bir aninin
pozlanarak, yani hareketin taklit edilmesini igeren fotograflar cekilmistir. Pozlama
stirelerinin diismesi sinemaya giden yolun 6niinii agmis ve art arda ¢ekilen goriintiilerle
hareket izlenimi saglanmigtir. Hareketin dogasinin kaydedilmesini savunan Eadweard
Muybridge yaptigi ¢alismalarla bu donemin en 6nemli sahsiyetlerinden biri olarak
goriilmektedir. Bu donemde arkadaslar1 kendi aralarinda bir tartigma igerisine girmistir.
Bu tartisma dortnala giden bir atin biitiin ayaklarinin yere degmedigi bir an olup olmadig1
ile alakalidir. Kendisinden bu olay:1 ispatlamasi i¢in bilimsel bir ¢alisma yapmasi
istenmistir. Bunu kabul ederek hareket hizin1 yakalayabilecek bir fotograf makinesi
gelistirmis ve atin kosacagi hipodrom iizerine 12 adet yerlestirmistir. Biitiin kameralarin
perdesini hareket ettirmek iginse, her deklansorden atin kosacagi piste dogru bir ip

cekmistir. Boylece at kosarken ipleri kopartmis ve her kamera tek tek atin pozisyonlarini
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cekmistir. Hareketin her an degisen seri goriintiilerine bakildiginda ise atin dort ayaginin
da yere degmedigi bir an oldugu anlagilmistir (Y1lmaz, 2013, s. 51). Caligmalarin1 zaman
icerisinde gelistiren Muybridge, stereoskopik goriintii saglayan c¢ift objektifli bir fotograf
makinesi tireterek, atin kosus anini 24 kare olarak ¢ekmeyi basarmigtir. Muybridge hicbir
zaman hareketli resmin temsilcisi olarak kendisini gérmemistir. Onun i¢in sadece canl
hareketin anlar1 nemlidir. Ama yaptig1 ¢caligmalarla bu alandaki ¢ogu kisiye Oncii birisi

olmustur.

4
L)
ki

%
%4

|
|

¥
|

L%
4%
)

%
A

Sekil 2.14. Eadweard Muybridge’nin At

https://salutatorium.files.wordpress.com/2018/04/race-horse-1878.jpg
Erisim Tarihi: 26.11.2022.

2.2.8. E.Jules Marey ve fotograf tiifegi

Etienne-Jules Marey, Muybridge’in yolunuz izleyerek insan ve hayvan
hareketlerini, fotograf yoluyla kaydetmekle ilgilenmistir. Bu donemde yaptig:
caligmalarla adindan s6z ettirmistir. Yaptig1 buluslardan birincisi; Kronotograf’
kullanarak tiifek seklinde bir fotograf makinesi icat etmistir. Bu makine bir saniyede 12
adet fotograf c¢ekerek, cam bir tabaka iizerinde yaptig1 bir kayitla, ucan bir kusun
hareketlerini gdzlemlemeyi basarmistir. [lk Kronotograflarin ¢ekildigi bu tiifek hareketli
gorlintli tarihi acisindan biiylik 6nem tasimaktadir ve bu bulusa sinema tarihinde
Kronotografik tiifekte denilmektedir. ikinci bulusunda bu sefer Kronotografik tiifekte
kullandig1 cam plaka yerine, kagittan yapilan film seritlerini ve daha sonrasinda seliiloit
filmin bulunmasiyla seliiloit filmleri kullanarak, bir saniyede yiiz adet fotograf ¢cekmeyi
basarmistir (Kuralay, 1997, s. 15). Marey insan ve hayvan anatomisini anlamak ve
aciklamak icin bu cihazlar1 gelistirmistir. Ama bu bulusu ileriki zamanda sinema
tarihindeki, kameralarin ¢alisma mantigin1 ve temel yapilarini, yani sinemada saniyede

24,25, 50, 100 kare gibi kavramlar1 da ortaya ¢ikarmustir.
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Sekil 2.15. Marey'in Fotograf Tiifegi

https://umutium.com/wp-content/uploads/2020/10/fotograf-tufegi.png
Erisim Tarihi: 26.11.2022.

2.2.9. Kinetoscope (Kinetoskop)

Amerikali George Eastman, 1885 yilinda 1s18a kars1 duyarli olan kagittan rulo
halindeki seritleri, jelatin emiilsiyonla kaplayarak, cam plakalar yerine bir kayit
malzemesi gelistirmis ve ismine “Film” adi1 vermistir. 1888 yilinda ismine “Kodak™ adi
verdigi sinema tarihindeki ilk film kullanilan fotograf makinesini diinyaya tanitmigtir
(Abisel, 2006, s. 5). Bir yil sonra kagittan rulo filmlerin yerine seliiloit tabanli filmi
gelistirerek hem fotograf i¢in hem de hareketli goriintii i¢in devrim niteliginde temeller
atmistir. Sinema tarihinde Kinetoscope cihazi ilk film gosterme makinelerinden birisi
olarak goriilmektedir. Art arda goriintiileri iceren bir film seridini, herhangi bir 151k
kaynagimnin iistiinden gegirerek, cihazin iizerindeki delikten bakinca hareket yanilsamasi
elde edilmektedir. Kinetoscope tam anlamiyla bir film projektorii sayilmamaktadir. Fakat
zamanla tretilecek olan film projektorlerine de temel hazirlamistir. Thomas Edison rulo
film kullanma konseptini zaman icerisinde edinerek, William Kennedy Laurie Dickson
ile birlikte, kendi laboratuvar ekibine hi¢ 1s1¢a maruz kalmamis olan, seliiloit ve kenar1
delikli filmleri, delikli kisimlarindan elektrik motoru ile bir zincir dislisi yardimiyla
cekme prensibine dayanan Kinetograph adli kamerayi iirettirmistir (Acar, 2017, s. 21).
Kinetograph cihazi giliniimiizde de halen kullanmakta oldugumuz kameralarin atasi
sayilmaktadir. Kinetoscope cihazi zamanla Avrupa’nin her yerine yayilmis ve ABD,

Meksika, Paris ve Londra da Kinetescope salonlar1 agilmistir.
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Sekil 2.16. Kinetoscope (Kinetoskop)

https://cms-assets.theasc.com/Kinetoscope-2.jpg?mtime=20180923225424
Erisim Tarihi: 26.11.2022.

2.2.10. Auguste ve Louis Lumiére Kardesler (Sinematograf)

Sinema tarihgileri sinemanin atasinin  Lumiére kardeslerin  oldugunu
sOylemektedir. Auguste ve Louis Lumiére ilk sinema gosterimlerini beraber yapmislardir.
Fakat “Sinematograf” cihazinin bulusunu yapan kaynaklarda Louis Lumiére olarak
gecmektedir. Lumiére kardeslerin babasi olan Antoine Lumiére de, fotograf malzemesi
iireterek ve resim 6gretmenligi yaparak yasamini siirdiirliyordu. Paristeki bir is gezisi
sirasindan Edison’un “Kinetoskop” cihazin1 gérmiis ve satin alarak ogullarina getirmistir.
Louis Lumiére “Kinetoskop” cihazinin igerisindeki goriintiileri yiizlerce kez biiyliterek
perdeye yansitmanin yolunu aramaktadir. Auguste Lumiére bir sabah uyanmakta ve
kardesinin odasina gitmektedir. Kardesi ona rahatsiz oldugu icin gece uyuyamadigini ve
diistindiiklerini ortaya koyacak bir diizenek tasarladigini, bu diizenegin goriintiileri i¢eren
filmleri, kenarlarindan delikler agilarak, sirasiyla deliklere girecek tirnaklar aracilifiyla,
yukaridan asagiya dogru hareket ettirecek bir mekanizma oldugunu soylemektedir
(Teksoy, 2009, s. 30). Boylece Louis Lumiére “Sinematograf” cihazini bulmustur.

Lumiére kardeslerin tasarladigi ve bir optik uzmana yaptirdiklar: ilk
“Sinematograf” cihazi hem alict hem gonderici islevi gormekte idi, alicinin g¢ektigi
goriintiilerin basimi da “Sinematograf” cihazinin igerisinde yapiliyordu. Bu ilk cihazin en
onemlisi 6zelligi ise ¢ekilen goriintiileri, gergege en uygun bir bigimde perdeye yansitma
islemini basariyla gergeklestirmis olmasidir (Teksoy, 2009, s. 31). Lumiére kardesler
1895 yilinda cihazlar1 i¢in bulus belgesi almis ve ulusal sanayi destekleme derneginde ilk
kez bu cihazi oynatmiglardir. Cihazda gosterilen film; isgilerin Lumiére fabrikasindan
c¢ikis1 adli bir dakikadan biraz daha uzun bir filmdir. Bu filmi birkag yerde daha izlettikten

sonra Paris Grand Kafe’ de ilk halka acik gosterilerini diizenlemis ve bu gdsteride 10 film
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oynatmislardir. 28 Aralik 1895 tarihindeki Paris Grand Cafe’de ilk sinema gosterimi
Lumiére kardesler tarafindan yapildiktan itibaren halen sinema, gelisimine hizla devam

etmektedir.

Sekil 2.17. Auguste ve Louis Lumiére Kardesler (Sinematograf)

https://www.trthaber.com/dosyalar/images/1%20(3)(6).jpa Erisim Tarihi: 27.11.2022.
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3. SINEMA VE BILIM KURGU: OZELLIKLER, iSLEVLER

3.1.  Bilim Kurgu Sinemasi ve Ozellikleri

Bilim kurgu kelimesi hakkinda TDK; “Cagdas bilim verileriyle diis giiciinden
olusan (film, roman vb.).” tanimini yapmustir (TDK Sozlik, 2022). Bilim kurgu;
spekiilatif yani kurgusal bir hayal giicli kullanarak dogaiistii olaylar1 (melekler, tanrilar,
ruhlar, biiyiiler) teknolojiyle de biitiinlestirerek, akil yoluyla ¢oziilebilece§ine ve izah
edilebilecegine inanan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir (SeeBlen & Roloff, 1995,
s.42). Yapilan tanimlara bakildiginda bilim kurgu hakkinda; gelecek zamanda veya yakin
gelecekteki masallarin, efsanelerin, mitlerin, hikayelerin, yani giinlimiizdeki kosullarda
gerceklesmesi olanaksiz olan seylerin bilim ve teknoloji kullanarak aktarilmasidir
diyebiliriz. Bilim kurgu hakkinda gelecegi kurguladigi séylenmektedir. Fakat bilim kurgu
bazen gecmisi de kurgulayabilmektedir. Ornek olarak ge¢mis tarihte yasanmus ve bilimsel
gercege dayali kalmis olaylar1 ve hikayeleri de anlatmaktadir. Bilim kurgu adinin da
anlagilabilecegi gibi; “bilimsel ve kurgusal” olma yonlerini kapsayan bir sinema tiirii
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilimsel olmasinin altinda; algilama, bilme ve idrak etme
surecini, elestirel bir yaklasim da kullanarak dile getirmesi yatmaktadir. Kurgusal olmas1
ise, temelinde yatan “yabancilastirma’ olgusuna dayanmaktadir.

Bilim kurgu sozctigli bize, hayal giiciinii kullanarak gelecegin nasil olacagina
iligkin kesitler sunmaktadir. Hayal giiciinden beslenmesi ve yabancilastirici kurgu
teknigini kullanmas1 sebebiyle, bize gelecek diinyaya ait sembolik kesitler sunmaktadir
diyebiliriz (Kaplan & Unal, 2011, s. 50-51). Bilim kurgunun konularmin arasinda aslinda;
savas gibi, dogal afetler gibi toplumsal problemler veya hayati problemler yatmaktadir.
Herhangi bir ¢alismanin bilim kurgu olarak tanimlanabilmesi, temasinin bilimsel verilere
dayanmamasi1 durumunda goreceli bir durum s6z konusu olmaktadir. Calismada ortaya
konulan fantastik temada mantiksal ve bilimsel bir hipotez ile ¢aligma sahibinin fikrini
dogrulamasi gerekmektedir (Humbatli, 2020, s. 10).

Oskay’a gore; “Bu tiirlin baslangici seriiven gezisi dykiileri ile olmustur. Bunlar
okuyucunun daha sonraki ylizyillarda ortaya cikacak olan gergek bilim kurgular i¢in
okuyucunun hazirlanmasina yaramstir. insanlar1 alisilmis ufuklarinin 6tesinde de baska
diinyalar olabilecegini diistinmeye alistirmis, bu isi sevdirmistir” (Oskay, 2018, s. 47).
Bilim kurgu tiirii birinci tiir ve ikinci tiir olmak tizere iki farkli kategoriye ayrilmistir.

Birinci tiirde; gelecek zamanla alakali tasarimlarin nasil yapilacagi anlatilmaktadr. Tkinci
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tiirde ise; gegmiste ve su an ki gerceklesen zamanda analiz yapilarak, bu analizleri gelecek
zamana dogru uzatip ¢ikarimlarda bulunuldugu diisiiniilmektedir (Oskay, 2018, s. 55).
Bilim kurgu hakkinda diinyada ge¢misteki durumlari analiz kurma yontemi ile, fantastik
tiirtinden insanlarin koklerine kadar uzanarak, bugiine ait ¢ikarimlar yapabilen bir tiir
oldugunu sdylemek miimkiin olabilmektedir. Bu diisiincelere gore sdylemek gerekir ki
fantastik sinemanin diger sinema tiirleriyle yakin iliskisi sonucu, diger tiirler fantastik
sinemanin alt tiirleri olmaktadir. Bilim kurgu sinemasi da fantastik sinemanin bir alt tiirti
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Baslangicinda edebiyat gibi yazinsal alanda giindeme gelen bilim kurgu tiirt,
teknolojinin gelismesi ile (kameralarin o6zelliklerinin gelismesi, ses tekniklerinin
gelismesi, ¢ekim stiidyolariin olusmasi, bilgisayar teknolojilerinin gelismesi) sinemada
kendine yer bulmustur diyebiliriz. Yazili eserlerin gorsellestirilmesini saglayan sinema,
bilim kurgu tiiriiniin gelismesi adma 6ncii bir yol izlemistir. Insanlarin, toplumun ve
bilimin gelecegi lizerine ¢ikarimlarda bulunan eserler, sinemanin da devreye girmesiyle
yeni bir boyut kazanmistir. Bir eser de hayali olarak tasvir edilen kavramlar, hayatlar,
yasantilar teknoloji ve sinemanin sayesinde izleyicinin tam olarak hayal ettigini onlara
gosterme yoniinden basarili bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kalkan, 2019, s. 6).
Bilim kurgu basladig1 zamanlardan itibaren, saskinliktan insanin agzini agik birakan film
hileleri tiiriinden yalnizca biri olarak gdsterilmektedir. Bunun yami sira imkéansizi
canlandirip gosteren ve bunlar1 hayal giicii ile birlestirerek aktaran sinema olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bilim kurgu sinemasi kendi tiirlindeki yazili eserlerinden, diger
tlrlere gore daha fazla beslenmektedir. Bundan dolay1 bilim kurgu sinemasinin tarihini
incelerken, yazinsal bilim kurgunun bir illiistrasyonu da oldugunu soylemek ve bu tarz
edebi eserlerin yansimasi olma konumunda kaldigini da belirtmek gereklidir (SeeBlen &
Roloff, 1995, s. 127).

Bilim kurgu sinemasmin kendine ait has bir islenis tarzi ve 6zgiin bir amaci
bulunmaktadir. Tek basmna bir tiir olarak ciddiye alinmasi veya diger tiirlerle
karistirllmamasinin altinda, bilimsel gerceklige dayanmasi ve gelecege yonelik olmasi
yatmaktadir. Bilim kurgu sinemasi ¢ogu zaman diissel 0gelere dayandiginda fantastik
sinema ile karigtirilmaktadir. Burada bilim kurguyu farkli kilan esas mantik ve bilimsel
temeller olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Humbatli’ya gore “Bilim kurgu, olan bir seyi
anlamak icin, olmayan bir seyi uydurur. Unlii yonetmenler Ray Bradbury ve H. G. Wells

Marsta bir yagsamin olmadigini ¢ok iyi biliyorlardi. Ancak James Cameron, Ridley Scott
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ve Paul Verhoeve’nin filmleri gibi, onlarin kitaplar: da bilim kurgu klasigidir ve varolan
gercekligin degil, olas1 gergekligin alternatifi ve tasviridir” (Humbatli, 2020, s. 22-23).

Fantastik sinema ve korku sinemasinda oldugu gibi bilim kurgu sinemasinin
temelleri de George M¢élies’e dayanmaktadir. George M¢élies’in “Aya Seyahat” filmi
sinema tarihinde igerisinde animasyon ve 6zel efektinde kullanildigi ilk bilim kurgu filmi
olarak gecmektedir. Aya Seyahat filminden ginimuze kadar bilim kurgu sinema tarihi
hem teknik anlamda hem felsefi ve sanat anlaminda ¢ok biiyiik ilerlemeler kaydetmistir.
A Space Odyssey (1968), Solaris (1972), Interstaller (2014) ve Arrival (2016) gibi filmler
kendi déneminin en iyi bilim kurgu filmleri olarak 6rnek gosterilmektedir (Gerdan,
2021). Bilim kurgu sinemast kendini, teknolojinin gelismesiyle ve animasyon
tekniklerinin ilerlemesiyle, animasyon diinyasinda da gostermistir. En iyi Animasyon
bilim kurgu filmleri arasinda; Renaissance (2006), Space Chimps (2008), Metropia
(2009) ve Resident Evil: Vandetta (2017) filmleri bulunmaktadir.

Sekil 3.1. Arrival Filminden Bir Sahne

(00:34). https://www.youtube.com/watch?v=tFMo3UJ4B4g
Erisim Tarihi: 06.12.2022.

Bilim kurgu sinemasi aslinda gergek gelisimini Hollywood sinemasinda
gdstermistir. ikinci diinya savas1 sonrasinda Amerika’nin tek elinde olan film dagitim1 ve
gosterimi alinan bir kararla kaldirilmistir. O donemde evlerine kapanan insanlari
evlerinden ¢ikarip tekrar sinema salonlarina sokmak isteyen, Amerikan film ireticileri
sinemaya yenilikler getirmistir. Filmleri genis ekran formatinda ve renkli iiretmeye, 3D
filmler yapmaya ve 0Ozel, gorsel efektler teknikleri kullanilan filmler iiretmeye
baslamiglardir. Amacg insanlarin ilgisini ¢ekmek ve onlar1 bir nevi bu tekniklerle
biiyiilemek olarak gegmektedir. Bu teknikler tiir olarak en iyi bilim kurgu sinemasi ve
fantastik sinemada uygulamaya elverigli oldugu i¢in bu iki sinema tiirii iizerinde

yogunlagmiglardir. Amerikan sinema {ireticileri devlet yoneticilerinin baskis1 nedeniyle
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hem soguk savasin destekgilerini arttirmak hem de diger insanlari, silahsizlandirmaya
itmek amaciyla bu donemde uzayl istilalari tarzinda filmler yapmislardir. Diinyanin yok
olmasi tehdidi, niikleer savas ve silahlanma yaris1 bu donemdeki filmlerin aslinda alt
anlamdaki temalar1 olarak ge¢mektedir. Bu tarz filmlere 6rnek verecek olursak; War of
the Worlds (1953), Flying Saucers (1956), The Day the Earth Stood Still (1951) ve Space
Children (1958) gibi filmler 6rnek gosterilebilir.

Amerikan film {ireticileri aslinda her doneme ait krizlerle basa ¢ikmak icin
sinemaya yeni teknikler getirmistir diyebiliriz. Hollywood sinemasinin diger sikintilt
doneminde ise, endise ve korku igerisinde yasayan, donemin sikintilarindan sikayetci olan
Amerikan halki i¢in, kendi hayal gii¢lerinin bir temsili olan siiper kahraman filmlerinin
olusturulmas1 Amerikan sinemasindaki filmler i¢in ne kadar etkili oldugunun bir
gostergesi sayilmaktadir. Bu tarz siliper kahraman filmleri halkin korkularmma ve
endiselerine cevap vermekte ve giinliikk yasamdaki sorunlarindan uzaklagmalari i¢in bir
kamulastirma filmleri olarak diisiiniiliip ¢ekilmistir ve amacina da ulasmistir (Karatay,
2019). Bilim kurgu sinemasi kendini Hollywood sinemasinda her donem farkli
sebeplerden dolay1 cekilen filmlerle gelistirmis ve giiniimiize kadar kendi iizerinde
muhtesem teknikler barindirarak ilerlemistir. Teknolojinin de etkileriyle film ireticileri
icin artik insanlarin hayal giiciindeki sonsuz seyleri liretmek giiniimiizde pek de imkéansiz
olmayan bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Insanlarin hayal giiciinii de bilimsel
nitelikte bizlere yansitan bilim kurgu sinemasi zaman igerisinde ¢ok ¢esitli temalar
barindiran filmlerinde ortaya ¢ikmasi ile kendini bazi alt tiirlere ayirmistir. Alt tiirlere
gegmeden Once bilim kurgunun olusmasinda etkili olan bazi alt kavramlara deginmek

gerekmektedir.
3.1.1. Utopya ve Distopya kavramlari

Utopya kelimesini Tiirk Dil Kurumu sézliiklerinde, “gergeklestirilmesi imkansiz
tasar1 veya diisiince” olarak tanimlamaktadir (TDK, 1998, s. 2320). Utopya Yunanca da
“lyi yer” ya da “yer-olmayan” anlamina gelmektedir. Outopos (yer olmayan); eutopos,
(mutlulugun yeri) anlaminda da okunabilmektedir (Vieira, 2018, s. 5). Jameson’a goére
Utopya kavrami; “kendi diinyanizdaki degisikliklerin hayalini kurarken, asamadigimiz
sinirlar1 agiga ¢ikarmanin bir yolu” olabilmektedir (Jameson, 2017, s. 27). Utopya igin
yapilan tanimlara bakacak olursak, Utopya i¢in; “hem hicbir yerdir, hem de iyi bir yerdir.
Miimkiin olmayan ancak insanlarin bulunmak igin can attiklar1 bir dis tilkesidir” demek

mimkiin olabilmektedir (Pala, 2015, s. 21). Utopyalar icinde yasadigimiz toplumda
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insanlarin egemen sistem yonetimlerine verdigi bir yanit olarak diisiiniilebilmektedir.
Toplumda nerede bir catisma ya da problem varsa, insanlar ¢oziim icin iitopyalara
sigmmaktadir (Havemann, 2005, s. 8).

Insanlar1 diger canlilardan ayiran temel dzelliklerden birisi hayal kurma yetisi
olmustur. Yaratilisin ilk zamanlarindan beri, hep iyi kosullarda yasamak isteyen insanlar,
ideal ortamin, ideal toplumun nasil olmasi gerektigine yonelik ¢aligmalar yapmaktadir.
Yasadiklar1 donemin 6zelliklerini, sikintilarini anlayarak, bunlara ¢oziim iiretme ¢abasi
icerisine girmis ve kendilerine bir tasar1 diinyasi yaratmislardir. Bu diinyanin ismi ise
karsimiza “iitopya” kavramim ¢ikarmaktadir. Insanlar 6zgiir diisiinme giicii ile ya da
yaratict disinme giicli ile olusturdugu iitopyalar1 kendilerinin rahati, giivenligi ve
mutlulugu i¢cin kurgulamistir. Aslinda bu iitopyalar1 olusturma amaclar1 diizenlerini
elestirmek ve memnun olmadiklarini belirtmektir. Bu yiizdende iitopyalar insanligin
biitiin donemlerinde siirekli toplumun ihtiyaglarina gore sekillenip degismektedir. Ama
en temel amag tabi ki de kusursuz bir {itopya kurmak olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Tandaggiines, 2013, s. 19). Utopya fikrini 1516 yi1linda Thomas More ortaya atmistir ve
Utopya isminde bir eser yayimlamustir. Hayali olan bir adada, bir iilkenin siyasi rejiminin
kurgulandigi, ideal sistem olarak tarif edilen, dogru, esitlik¢i ve mutlu bir toplumun nasil
olmasi gerektigi tasarlanan bir eser olarak tarihe gegmektedir. Eserde o dénemin toplum

yapisi elestirilmis ve yeniden yapilandirilmistir (Ertung, 2019, s. 1626).

Sekil 3.2. Hieronymus Bosch'un Utopik Diinya Cizimi

https://tr.wikipedia.org/wiki/%C3%9Ctopya#/media/Dosya:Hieronymus Bosch_-
The Garden of Earthly Delights - Garden of Earthly Delights (Ecclesia's_Paradise).jpg
Erisim Tarihi: 27.11.2022.

Utopya kavramina kars: elestirel bir diisiince olarak 20. yiizy1l da ortaya ¢ikan

“Distopya” kavraminin kokenlerini inceledigimizde; Yunanca dus=zor ve topos=yer
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kelimelerinden tiiretilmistir. Yani “zor/zorlu-yer” anlamina gelmektedir. Distopya
kavrammin en temel hedefi; I¢inde bulundugu toplumun kétii dzelliklerini kesfederek,
ileriki donemlerde nasil bir durumda olacaklarina varsayim yapmaktir. Yani kendine
kotii dzellikleri hedef alan distopyalar karamsarliga gotiirmektedir denilebilir. Utopyalar
toplumun iyi yonlerini hedef olarak alirken distopyalar ise toplumun koétl yonlerine
dikkat cekmektedir. Kavas’a gore “Utopyanin karsisinda duran, ona elestiri ve tepki
olarak ortaya ¢ikan bu tiiriin Tiirk¢e’de distopya, anti-iitopya, karsi iitopya, ters iitopya,
kara yok iilke, karabasan, negatif iitopya, kakotopya seklinde adlandirilmalari da vardir”
(Kavas, 2019, s. 52).

Utopyalarin miikemmelligine tepki olarak dogan distopyalarmn temelinde; korku,
kasvet ve tehditler olmaktadir. Distopyalar olumsuz bir gelecek 6ngorisiyle toplumu
uyarmakta ve {itopyanin aslinda miikemmel bir toplum diizeni olmadigini savunmakta
ve insanlik i¢in karanlik bir gelecek ongormektedir. Bu olumsuzlugun temelinde aslinda
Utopyanin olumlu yénleri bulunmaktadir. Utopyadan beslenir ve her seyin o kadar
mitkemmel olmayacagini gostermeye caligmaktadir (Sekman, 2017, s. 3). Distopya
kavrami climle anlamia gore iitopyanin zitt1 olmamaktadir. “Daha ziyade, yanlis yonde
gitmis bir {itopya veya toplumun belirli bir kismu1 i¢in is géren bir {itopyadir” (Gordin,
Tilley, Prakash, 2018, s. 8).

Utopyalar zamansal konumlar1 bakimmdan gelecekte olacak konular {izerine
durmaktadir. Distopyalar ise simdi gergeklesen veya yakin zamanda gergeklesecek olan
konular {izerine durmaktadir. Utopyalar icinde bulundugu durum kétii ise bunu direkt
sOylemez, onun yerine alternatif olan baska bir diinyanin arzusunu temel almakta ve
gelecek tlizerine sOylemlerde bulunmaktadir. Distopyalar ise i¢inde bulundugu durum
koth ise, korku duygusunuda baz alarak, daha kotiisti olmamasi baglaminda séylemlerde
bulunmaktadir. Kisacas1 kendi {itopyasini yasayan, yasatan biri i¢in arzulanan bir sistem
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kara, 2022, s. 41-42). Distopyalarda ideal olan toplumu
inga etmek ile alakali tehlikeli, zararli ve Ongoriilmeyen sonuglarm tasviri
anlatilmaktadir. Dostoyevski’nin “komik bir kisinin uykusu” adli eseri, Orwell’in “1984”
adli eseri ve Goldingin “sineklerin efendisi adli romanlar1 distopik eserler olarak
gecmektedir (Humbatli, 2020, s. 16).

Unal ve Kaplana gére Distopya kavrami tam olarak Utopya kavrammin karsiti
olmamaktadir. Distopyadaki amag¢ toplumu elestirmektir. Elestirirken de iyi olan
giinlerin gegmiste oldugunu kotii giinlerin insanlar1 bekledigini anlatmaktadir. Utopya

kavramindaki umut terimi distopyada karamsarlik olmaktadir. Distopyalar kotiiliik denen
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olgunun aslinda insanlarin dogasinda var oldugunu, iitopyalardaki ideal toplum kurma
sisteminin, ihtimal dis1 bir durum oldugunu ve bu yiizden iyimser bir toplum gelecegi
insa etmenin sonucu olarak, diktatorliik rejimi ile son bulacagini sdylemektedir. Yani

aslinda gelecek icin belirsiz bir toplum imaj1 ¢izmektedir (Kaplan & Unal, 2011, s. 46).
3.1.2. Hayal Giicii (imgelem) kavrami

Hayal giiclinli anlamak en basta algimnin ve imgenin ne oldugunu 6grenmekten
gecer. Algt duyusal organlarla (isitme ve gorme gibi) aldigimiz uyaranlari,
yorumlayabilmeyi, secebilmeyi ve diizenlemeyi miimkiin kilan bir siire¢ olarak karsimiza
cikmaktadir. Yani bu durum sadece gérme ve isitme duyularinin bir uyaranla pasif bir
sekilde uyarilmasi islemi olmamakta, dikkat, hafiza ve beklenti ile sekillenebilen bir siireg
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Cakir, 2014, s. 22-23). Algi 6znel bir yap1 olarak karsimiza
cikmakta, icerigi bircok insana goére degismektedir. Algi bazilarina gore, dis ortam
uyarilarinin araciligiyla duyularin topladig bilgiler olarak tanimlanirken; kimilerine gore
de dis diinyaya ait her tiirlii bilgi olarak tanimlanmaktadir. Ornegin; kisi algis1 deyimi, bir
kisinin bir bagkasini1 tanimada kullanmis oldugu karmasik siiregleri kapsamaktadir. Bu
noktada, kiginin sadece kokladigi ya da isittigi seyler olmamakta, baskasinin
eylemlerinden ve alisik oldugu durumlardan ¢ikardig1 goriisleri, farkli baglamlarla bir
araya getirerek yansitmis oldugu ¢ikarimlarla ele almasidir (Arnheim, 2012, s. 31).

Beynimiz, Oomrii boyunca izlerini kaydettigi cisimleri canlandirabilme ve
hatirlatabilme ihtimali bulunan imgeler birakmaktadir. Bu imgeler beynimizde bazen
belirli durumlarda yeniden belirebilmekte, bazen de yeni deneyimlerle yeni ¢agrisimlar
iceren goriintiiler olusturabilmektedir. iImgelerin ve goriintiilerin birbiriyle olan bu bag
kurma yetisine hayal giicii adi verilmektedir. Imgeleri hayal giiciinden ayiransa
zihnimizde yeniden insa edilmis imgeler olusmasidir. Imge, 13. yiizyildan itibaren,
Ingilizcede benzerlik ya da fiziksel suret tanimlartyla kullanilmistir. Latincede ‘Imago’
kelimesinden gelmekte olan imge, Latincede de hayalet, kavram ve diisiince anlamlarina
da sahip olmaktadir. imgelem yani imagination, hayal giicii anlamindadir. Bu bakis
acistyla da zihinsel olana gonderme yapmakta ve ayni zamanda diisiince anlamina gelir
(Cakir, 2014, s. 88). Insanlar bir seyi animsadigs, diisiindiigii zaman, beyin etkinliklerini
ideler, bir sey tattigi, gordiigii ya da duydugu zamanki islemlerin konusunu izlenimler
olusturmaktadir. Hume i¢in herhangi bir izlenim s6z konusu oldugunda, zihinde bir ide
belirmektedir. Bu ortaya ¢ikista ya ilk canliligini biiyiik 6l¢tide korumakta ve izlenim ile

ide arasinda bir sey olmakta ya da canliligini tiimiiyle yitirerek tam bir ide haline
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gelmektedir (Hume, 2009, s. 17). izlenimlerimizin canliligin1 koruma yetisine hafiza, ya
da canliligin1 tamamen yitirerek bir ide haline gelmesine ise hayal giicli ad1 denilmektedir.

Hayal giiciiniin, ¢esitli durumlarda kendi aleyhimize kullanabilmekte temel bir rol
oynadig1 sdylenilebilir. Ornegin, “bes” sdzciigiinii duydugumuzda anlama yetimiz
(beynimiz) bagimsiz olarak “bes sayisini” idrak etmekte, ancak bu “bes sayis1” cisimsel
diinyadaki bir seye karsilik gelecek sekilde diisiliniildiigiinde hayal giiciine ihtiyag
duymaktadir. (Stephen, 1995, s. 171). Hayal guci olan ya da olmayan bir seyin
gorilintlislinli  zihnimizin Oniline getirme kapasitemiz olarak tanimlanabilmektedir.
Zihnimizin 6niine getirirken de daha 6nce yasanilmis deneyimlerin ya da beynimizin daha
onceden gordiigii seyleri, ilgili materyallerle birlestirme sonucunda ortaya yeni bir seyler
cikartabilme veya hali hazirda bulunan bir seyi hissedebilme yetisi olarak karsimiza
cikmaktadir. Ornegin; bir cocuk bu zamana kadar hayvanlardan: siyah at, beyaz at, midilli
ve koyun gormiistiir. Kendi hayalinde sahiplenecegi, tasarlayacagi at hayal giiciinii
kullanmazsa bu zamana kadar gordiigii biitiin atlarla ayn1 6zellikte olacaktir. Fakat igin
icine hayal giicii girerse daha dnceden de gordiigii koyunun boynuzlarindan esinlenerek
hayalinde tek boynuzlu bir at tasarlayabilmektedir. Hayal glcl ideleri degistirip,
diizeltebildigi i¢in, hayali varliklar, fantastik 6geler, diigsel ideler, yaratmasi da s6z
konusu olabilmektedir. Ornek olarak tek boynuzlu atlar, devasa ejderhalar, ciiceler,
canavarlar gibi. Hume, bu tiir durumlarda hayal giicii yerine ¢cogu kez diis giicii/fantezi
(fancy) kelimelerini kullanmaktadir (Hume, 1976, s.14).

Descartes ise, ister basit olaylar1 ac¢ik secik bir bigimde gormek, ister bilinmeyen
ufuklar agmak, isterse de nelerin birbiriyle karsilastirildigini bulmak i¢in, anlama yetisi,
hayal glicu, hissetme ve hafizanin temin ettigi tiim kosullardan istifade etmek gerektigini
soylemektedir (Descartes, 1989, s. 55). Bizde hayali goruntiler, sesler ve hayal
giiciimiizle bir seyin kokusunu ve tadini alabilir, eski bir ipin biikiilme sesini hayal
edebilir, sulu ¢ileklerin tadini hissedebilir, yanik kahve kokusunu i¢imize ¢ekebilir ve
birine bir sey anlatirken olmayan bir sey yaratabilmekteyiz. Bunlarin hepsinin altinda
inan¢ ve hayal giiclimiiziin smirsizlig1 yatmaktadir. Bunlarin hepsi birlestiginde
giliniimiizde fantastigin, efsanelerin, destanlarin ve mitolojinin temelini olusturmaktadir.
Efsaneler, destanlar ve mitoloji sadece fantastik sinemanin degil genel olarak sinema
sanatinin ve hatta edebiyat, resim gibi diger sanat dallarinin da en 6nemli kaynaklandir,
bunlar insanin yarattigi ilk anlatilardir. Ortaya ¢iktiklar1 c¢aglardan giintimiize kadar

gelebilmesi ve modern insanin da bunlardan yola ¢ikarak yeni eserler yaratmasimin
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nedeni, efsanelerin, destanlarin ve mitolojinin insan benliginin ge¢misten gelen inanci

giinlimiize kadar tagimis olmasidir. (Karabayraktar, 2010, s. 12)
3.1.3. Mit ve Mitoloji kavramlari

Mitoloji kavramini agiklamak i¢in ilk basta mit kavramint anlamak
gerekmektedir. Karl Abraham’a gore; “Felsefi ve dini diisiincelerin sembolik ifadeleri”
(Abraham, C., 1913, s. 32). Olan mitler; “tarihsel olarak gercek gibi gorinen dini
anlatilardir” (Conybeare, 1910, s. xxii). Chapin’e gore mitler; “Eski antikitedeki
savaglarda komutanlar ve kahramanlar olarak yer alan tarihi kisiliklerin gizemli ve abartili
maceralaridir” (Chapin, 1917, s. 18). Rosenberg’e gore mitler; “bir toplumun manevi
degerlerini yansitan ciddi dykiilerdir” (Rosenberg, 2003, s. 17). John Fiske’ye gore mit;
“dogal bir olgunun uygar olmayan bir zeka tarafindan ac¢iklanmasidir. Bir alegori ya da
Ozel bilgi gerektiren sembol degildir, mitler sadece birer agiklamadir” (Fiske, 2006, s.
34). Behget Necatigil’e gore mitos (mit); “ilkel insan topluluklarmin evreni, diinyay1 ve
tabiat olaylarmi kisilestirerek yorumlamak, heniliz sirrim1 ¢ozemedikleri hayatin ve
evrenin ¢esitli goriintiilerini bir anlam kolaylifina baglamak ihtiyacindan dogmus
oykiilerdir” (Necatigil, 1969, s. 7). Bu aciklamalara gdre mitler; eski ¢aglarda, anayasalar
olusturulmadan 6nceki yasal yaptirimlar, yani toreler, adetler, gelenek-gorenekler olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Diinyanin biitiin cografyalarinda (bu aslinda eski cografyalar igin gegerli
Mezopotamya, Misir, Yunanlar gibi) ilkel insanlar kendi akillariyla agiklamayacaklari
olaylarin, yeryiiziindeki dogaiistii varliklarca gergeklestirildigini diistinmektelerdir. Her
cografyanin kendine ait olan kiiltiirleri bu mitleri farkli halde yansitmaktadir (Kirgiz,
2010, s. 15). Mitler zamansiz sorulari yanitlar ve her nesil i¢in bir pusula gorevi
gormektedir. Ornegin kay1p cennet mitleri, insanlara erdemli bir hayat yasayarak ahirette
daha iyi bir hayat kazanabileceklerine dair umutlar vermektedir. Altin ¢agin mitleri,
insanlara hayatlarini iyilestirecek biiylik liderlerin olduguna dair umutlar vermektedir.
Cocuklarin peri masallarindan farkli olarak, mitler her zaman iyimser degillerdir.
Yasamin dogas1 geregi vaatler kadar uyaranlar da olmaktadirlar. Pek ¢cok mit 6greticidir
ve ensest, kardes katli ve a¢cgozliiliik gibi kiiltiirel tabular1 benimseyerek sosyal normlara
rehberlik etmektedir. Mitler insan ihtiyacindan dogmaktadir ve her toplumun iginde
yasadig1 ortama gore farkl kiiltiirel kodlar1, farkli mitleri olmaktadir (Fiske, 2006, s. 22-
37). Ornegin; ingiliz mitlerindeki Kral Arthur’un ingiltere’nin zor bir zaman yasayacagi

zamanlar {ilkenin yardimma gelmek icin geri ddnecegi veya yine Ingiliz mitindeki
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Robinhood’un zenginlerden ¢alip fakirlere dagitmasi, Yunan mitolojisindeki Zeus’un
goklerin tanrist oldugu veya Hera’nin evlilik tanrigasi olmasi, Truva Kusatmasinin dini
mitleri ve Homeros'un Ilyada veya Odysseus'un Odyssey'deki eve yolculugu, Tiirklerdeki
Oguz Kagan Destan1 veya yer Tanrigas1 olan Otiiken, Mezopotamya Akadlarin Tarhunt
ve Teshub gibi firtina tanrilar1 olan mitler olmaktadir. Bazi mitler ise uydurma olmayip,
gercekten yasanmis olaylarla ilgili olugsmuglardir: Pyrryh ve Deucalion, Diinyanin kadinsi
bir yaratimi, Zeus'un Girit'te dogmasi, Prometheus'un erkeklere ates vermesi ve Truva
Savas1 gercege dayanan mitler olmaktadir. Geri kalam Incil'den gelmekte veya Incil'le
paralellik géstermektedir.

Mitler birleserek zaman igerisinde mitoloji kavramini ortaya ¢ikarmistir. Mitoloji
Yunanca halk hikayesi anlamina gelen mitos ve kelime veya konusma anlamina gelen
logos, yani bir halkin konusulan hikayesi, mitler veya koleksiyon olarak bilinen bir
kiltiirtin genellikle kutsal masallarinin veya fabllarimin incelenmesi ve yorumlanmasi
olarak tanimlanmaktadir. Mitoloji aslinda insanoglunun {iistesinden gelemedigi veya
olusuna anlam veremedigi bircok olaya yonelik ¢0ziim iiretme siireci olarak
tanimlanmaktadir (Mutlu, 1997, s. 93).

Birgok farkli mit tiirii vardir, ancak temelde iige ayrilabilirler:

Etiyolojik Mitler: Ornegin; Misir mitolojisinde Cinar Agaci, Iskandinav mitolojisinde
Gok Gilrtiltiisii ve Thor, Yunan mitolojisindeki Pandora, Cin mitindeki Nuwa'nin Kutusu.
Tarihsel Mitler: Ornegin; Hint Destan1 Mahabharata, Turuva Kusatmasi, Ilyada ve
Odysseia.

Psikolojik Mitler: Ornegin; Oidipus Tragedyas1, Gilgamis Destan1 (Mark, 2018).

Mitler sira dis1 Ozelliklere sahip tanrilarin giiglerini, kutsal ve olaganiistii
oluglarii anlatabilmektedir. Bu tiir efsanelerin genelde gercek olduguna inanilmaktadir.
Bu tir gercekustll efsaneleri agiklarken insanlara bir model sunulmaktadir. Mitlerin
kahramanlar1 kutsal ve ilahi varliklar olabilmektedir. Gokytliziine veya ilahi bir konuma
ait olup, halkinin, toplumun kurtaricis1 olabilmektedir. Onlar1 biitiin tehlikelerden;
yaratiklardan, kithiktan kurtarmaktadir. Toplum ve halk i¢in her zaman iyi olani
yapmaktadir. Mitlere ilahi ve biiylisel o6zelliginden dolayr her zaman saygi
gosterilmektedir. Bazi ilkel kabilelerde kadinlarin yaninda mitler anlatilmamaktadir.
Sadece kendileri i¢in kutsal sayilan gecelerde ve ayinlerde anlatilmaktadir (Seyidoglu,
2005, s. 15-19) ; (Bayat, 2007c, s. 31-32).

Kaplan ve Unal’a gére; “Mitler, mitolojik dykiler, masallar, cin-peri dykileri,

popiiler bilim kurgu 6rnekleri; diinyay1 agiklar ve mevcut diizeni degistirmek istiyormus
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gibi goriiniirken; yasanan ¢agin bilgisini mutlaklastirma, degistirilmesi gereken diinyay1
insanin iradesi diginda birtakim giicler ya da nedenler yiiziinden, dogaiistii-metafizik
unsurlar yiizinden degistirilmesi olanaksiz bir degismezlik olarak algilamakta ve bdylece
diinyay1 ve insan1 zamanin diginda bir degismezlik boyutuna aktarmaktadir.” (Kaplan &
Unal, 2011, s. 49). Bu yiizdendir ki diinyayr degistirme hayali kuranlara, bunu
yapabilecek giiclin i¢cinde var oldugunu anlatacak ve gdsterebilecek bir fantastik unsur
olmaktan kendini soyutlayip, degistirilmesi imkansiz bir diinya karsisinda da insanlara
teselli verebilen bir takim unsurlar olarak var olmaktadirlar.

Mitler veya mitoloji her ne kadar eski c¢aglarda etkisini daha ¢ok gdsterse de
giiniimiizde halen insanlarm kullandiklar1 bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin
bircok tlketici Urinu isimlerini mitsel kavramlardan almaktadir. Nike spor ayakkabi
ismini Yunan mitolojisinden almaktadir. Eski Yunan mitolojisinde Nike Zafer
Tanricasinin ismi olarak kullanilmaktadir. Amazon.com web sitesi, efsanevi kadin
savaggilarin Amazon kadinlarinin yarisinin adimi almaktadir. Birgok lise, kolej ve
profesyonel spor takimi Titanlar, Spartalilar ve Truvalilar isimlerini mitolojik
kaynaklardan almaktadir. Mitoloji insanlarin ge¢miste ve gilinlimiizde de kendiyle,
gecmisiyle, gelecegiyle baglar kurdugu bir kavram olarak adlandirilmaktadir (Civek &
Ulusoy & Ozkahveci, 2022, s. 215).

3.1.4. Destan kavrami ve destansi anlatim

Tiirkge sozliikte destan, “tarih Oncesi tanri, tanriga, yari tanr1 ve kahramanlarla
ilgili olaganiistii olaylar1 konu alan siir, epope; bir kahramanlik hikayesini veya bir olay1
anlatan, kogma bigiminde, 6l¢iisii on bir hece olan halk siiri; Cagdas Tiirk edebiyatinda
bicim ve icerik yoniinden, geleneksel destanlardan ayrilik gdsteren uzun kahramanlik
siiri” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2005, s. 510). Goody, mitlerin tanimi i¢in tanrilarla
ve tanrilarin insanlarla olan iliskilerini igerdiklerini, yani daha ¢ok dogatistii (spesifik)
giiclerle karsimiza ¢iktigini; destanlarin tanimi iginse insanlarla ve yaratiklarla alakali
oldugunu, daha ¢ok savas¢i ve reisi olan (Persler, Spartalilar, Romalilar, Tiirkler) gibi
toplumlarda yaygin oldugunu belirtmektedir (Goody, 2010, s. 55). Metin Turan destant;
“Ashi Farsca olan destan (dastan, destan), Fransizca épopée, Yunanca epos siir
karsiligidir. Destan; kak, Batir, Batur, Buka, Bukadir, Bahadir, Boga, Boke, Yigit, Cigit,
Kog, Kogkar, Arslan, Kaplan, Pars, Ejder ve kahramanlik kavramlarinin, epik karakterli
bir yasayisin zaman, yer ve olaylar i¢indeki yansimalarmin olay Orgiisii ile

bicimlendirilmis anlatimlar1” olarak tanimlamistir (Turan, 1998, s. 45). Destanin ilk
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kayitlar1 MO 2200 yillarinda Mezopotamya’da bulunmaktadir. Bu kayitlarda bulunan
verilere gore bilinen en eski destan “Gilgamig” destan1 olarak ge¢cmektedir. Bu metinde,
sonsuz yasam arayisinin yani sira evrensel ve Incil gelenegi de dahil olmak iizere, eski

Mezopotamya geleneginin bir dizi unsuru olmaktadir.

Sekil 3.3. Gilgamis Destaninin Miizede Sergilenen Kismi

https://tr.wikipedia.org/wiki/G%C4%B11gam%C4%B1%C5%9F Destan%C4%B1#/media/Dosya:British_ Museum
Flood Tablet.jpg Erisim Tarihi: 26.11.2022.

Baslangicinda destan tam olarak yazili bir metin degil, daha ¢ok so6zlii olarak
anlatilan ve halka acik olarak okunan hikayeler olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Bu
hikayeler yillar igerisinde nesilden nesle sadakatle aktarilmistir. Bu tiir s6zIlii destanlar,
XIV yiizyildan daha sonra klasik destan olarak adlandirilmigtir. Daha sonra destanlar
toparlanmis ve miizik aletleri esliginde okunan anlatilar olarak devam etmislerdir.
Destanin, kaynaklarmin halklarm tarihi veya mitolojisi ile baglantili eski edebiyattan var
oldugu soylenmektedir. Genellikle savaslara, seyahatlere odaklanmislar ve tanrilari,
fantastik unsurlar1 icermektedirler. Destanlar, ilyada ve Odyssey gibi tiim zamanlarin en
blyluk oykdlerini icermektedir. Homeros'un milattan ©6nce 730 yilinda kaleme
aldig1 Ilyada adli eseriyle destanm babasi oldugu kabul edilmektedir. Destanlar, on
sekizinci yiizyilda romanin varligi nedeniyle giiciinii kaybetmeye baslasa da bu edebi tiir
hala ginumizde filmler, ¢izgi romanlar, video oyunlari ve daha fazlasi seklinde

giincelligini korumaktadir.
3.2.  Bilim Kurgu Sinemasimin Alt Tiirleri

Bilim kurgu sinemas1 kategori olarak ikiye ayrilmaktadir: Birincisi Kat1 Bilim
Kurgu, ikincisi ise Hafif veya Sosyal Bilim Kurgu seklindedir.
Hard Science Fiction (Kati Bilim Kurgu): Kati bilim kurgular bilimsel

gerceklere ve prensiplere ¢ok siki bir sekilde bagli olan bir tiir olarak adlandirilmaktadir.
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Fizik, kimya, astrofizik gibi dogal bilimlere kuvvetli sekilde bagli olmaktadir. Kat1 bilim
kurgular alaninda uzman olan bilim insanlar1 tarafindan yazilmaktadir. Ornegin Gravity
(2013) filminde uzayda hasar alan bir uyduyu tamir eden astronotun sahneleri, bilimsel
anlamda gerceklige uygun olarak tasarlanmigtir. Uzayda gergek hayatta boyle bir durum
yasandiginda hangi islemler yapilacaksa, o islemlerin filmde de yapildig1 goriinmektedir.
A Space Odyssey (1968), Moon (2009) ve Interstellar (2014) filmleri bu tiiriin diger

ornekleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Duman, 2017).

Sekil 3.4. Gravity Filminden Bir Sahne

(01:56). https://www.youtube.com/watch?v=0iTiKOy5904 Erisim Tarihi: 06.12.2022.

Soft Science Fiction (Hafif) veya Social Science Fiction (Sosyal) Bilim Kurgu:
Sosyal bilim kurgunun ana temasi antropoloji olarak gegcmektedir. Gegmis zamanda veya
gelecek zamanda, gerceklesmis olan veya gerceklesecek olan, savas ve romantizm gibi
kavramlardan ziyade toplumsal bilim (sosyoloji) lizerine yogunlasarak bireyi ve iktidar
sorgulamaktadir. ~ Sosyal bilim kurgunun dallar1 iitopik ve distopik hikéyeler
olmamaktadir ve referanslarini tarihten, giindelik yasamlardan ve sosyal bilimlerden
almaktadir. George Orwell’in {inlii roman1 olan “1984” ve Ray Bradbury’nin “Fahrenheit
451”adl eseri sosyal bilim kurgu eserleri olarak gegmektedir. Oliime Kars1 Kosan (1987),
Avatar (2009) ve {1k Armma Gecesi (2018) filmleri bu tiiriin drneklerindendir (Wolfgang,
2017).
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Sekil 3.5. Avatar Filminden Bir Sahne

(02:38). https://www.youtube.com/watch?v=5PSNL1gE6VY Erisim Tarihi: 06.12.2022.

Bilim kurgu sinemasina bakildiginda bir¢ok alt tiir olusumu goriilmektedir. Bu
alttirlerden bazilar alttiir tanimina uyabilecek nitelik gosterebilmistir. Arastirmacilar ve
sinema elestirmenleri tarafindan, sinema eserleri sayilabilen yapimlarla, zaman igerisinde
bilim kurgunun alt tiirleri belirlenmistir. Sevin’e gore: “Bilim kurguyu, sadece bilim
kurgu olarak tanimlamak zamanla gelisen, degisen biiyliyen bu tiir i¢in yetersiz
kaldigindan, bazi yapitlar1 tam anlamiyla bir konsepte oturtmak ve daha iyi agiklamak
icin bilim kurgu tiirii alt tiirlere ayrilmistir. Alt tiir olarak sayisiz alt tiir tiiretilebilir”
(Sevin, 2018, s. 33). Belirli basl olan Bilim kurgu sinemasinin alt tiirleri su sekildedir:

Cyberpunk (Siberpunk): Siberpunk, Siber ¢ilginlik olarak tanimlanmakta ve
yuksek teknoloji diisiik yasam gibi bir ifade ile 6zetlenmektedir. Bilim ve teknolojinin
olaganiistii bir seviyeye ¢iktig1 fakat toplumdaki insanlarin yagam seviyesinin alt sinira
ulastig1 veya toplumsal diizenin radikal bir karar ile degistigi diinyalar1 anlatan bilim
kurgu tiirlerine denilmektedir. Yapay zeka ve sibernetik gibi teknolojik kavramlarin
bilimsel olarak basarili olmasi fakat yaninda da toplumsal ¢okiis veya kiiltiirel ¢liriime ile
yan yana gelmesi siberpunk tlrliniin hemen hemen biitiin filmlerinde karsimiza ¢ikan bir
durum olmaktadir. Siberpunk uzak gelecek ve yakin gelecekle iliskiler kurmaktadir. Bu
iligkiler sonucu Bilim kurgu sinemasinda siberpunk kavrami ortaya ¢ikmustir.
“Cyberpunk’in yazar1 Bethke, yiliksek teknolojiye vurgu yapan ‘siber’ ile asiligi,
yasadisili@1 ve sokak tarzi bir yasami vurgulayan ‘punk’ s6zctiklerini editdrlerin aklinda
kalacak bir isim yaratmak niyetiyle, tamamen ticari bir itki ile sentezledigini ifade eder”
(Aktaran: Erstimer, 2013, s. 17). Siberpunk kavramina 6rnek yapimlar arasinda: The Fifth
Element (1997), Matrix (1999), Blade Runner 2049 (2017), Ready Player One (2018) ve

The Peripheral (2022) gibi yapimlar bulunmaktadir.
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Sekil 3.6. The Peripheral Dizisinin 1.Sezonundan Bir Sahne

(01:38). https://www.youtube.com/watch?v=bRdkRQzcrrc Erisim Tarihi: 06.12.2022.

Time Travel (Zamanda Yolculuk): Bilim kurgu sinemasinda zamanda yolculuk
kavrami sik rastlanan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gegmis veya gelecege
yapilan zamanda yolculuklarda karsilasilan olaylari, glinlimiize etkisini ve eger gelecek
zamana Yyolculuk yapildiysa gelecekte bizi nelerin bekledigi gibi konular, bu alt tiiriin
temalarint olusturmaktadir. Bu yolculuklara katilan insanlar ge¢miste ve gelecekteki
yasanmis veya yasanacak olan olaylara, dokunarak kendi zamanindaki diinyaya etki
yaratabilmektedirler. Bu tiirin yapimlarina: Uzay Yolu (1966), Gelecege Doniis (1985),
Doctor Who (1996) yapimlar bu tiire 6rnek yapimlar olmaktadir (FRPNET, 2014).

Sekil 3.7. Doctor Who Filminden Bir Sahne

(01:49). https://www.youtube.com/watch?v=xylvOFrwHFo Erisim Tarihi: 06.12.2022.

Alternate History (Alternatif Tarih): XIX. Yiizyilda yurtsever iitopyaci
yazarlar, tarihteki yasanan olaylar1 kendilerine dogru ¢ekmek ve degistirmek igin,
alternatif tarih tiiriine bagvurmuslardir. Alternatif tarih de gerceklesen olaylar farkli bir

sekilde gergeklesmektedir. Bu tiirdeki filmlerde izleyiciler genellikle “Oyle olmasaydi,
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keske boyle olsaydi” ciimlesini kurmaktadir. Tarihte hi¢ gerceklesmemis bir olayi
gercekten yasanmis bir olay gibi anlatarak bir kurgu yaratilmaktadir. Bu tiirde tipki zaman
yolculugunda oldugu gibi ge¢misi degistirmek veya gecmisi gostermek icin, zaman
yolculugu kullanilarak iitopik bir evren yaratilmaktadir. Genellikle bu tiirde gecen en
biiylik konulardan biri savas konular1 olmaktadir. Bu tarz filmlere: Tek (2001), Beni Asla
Birakma (2010) ve Godzilla (2014) gibi filmler o6rnek gosterilebilir (James &
Mendlesohn, 2003, s. 209-210).

Sekil 3.8. Godzilla Filminden Bir Sahne

(02:36). https://www.youtube.com/watch?v=AkcfB3z0_-0 Erigim Tarihi: 06.12.2022.

Military (Askeri) Bilim Kurgu: Askeri bilim kurgu tiiriinde uluslararas1 veya
gezegenler arasi olan ve tiim diinyay: etkisi altina alan savaglar anlatilmaktadir. Bu
savaglarda caligmalar detaylar iistiine kurulu olmustur ve 6n planda olan askerlerdir. Bu
tiirde gegen hikayelerde, askeri teknolojiler ve uzay gemileri siklikla kullanilan unsurlar
olmaktadir. Teknoloji, asker ve savas gibi unsurlar1 birlestiren bir tiir olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bu tiiriin 6rnekleri arasinda; Battle: Los Angeles (2011), Kantai Collection
(2013) ve 5. Dalga (2016) filmleri 6rnek gosterilebilir (D’ammassa, 2005, s. 6-7).

Sekil 3.9. 5th Wave Filminden Bir Sahne

(01:18). https://www.youtube.com/watch?v=kmxLybfGNC4 Erigim Tarihi: 07.12.2022.

39


https://www.youtube.com/watch?v=AkcfB3z0_-0
https://www.youtube.com/watch?v=kmxLybfGNC4

Insaniistic Varliklar: Bu tirdeki varliklarla alakali hikayeler, anormal
kabiliyetleri olan canlilarin bir olay veya bir durum sonrasinda ortaya ¢ikmasini konu
almaktadir. Bu hikayelerde ortaya c¢ikan bu varliklarin, yasadigi toplumsal dislama ve
yabancilasma tlirlin temasint olusturmaktadir. Gergek yasamda olan insanlarin
cogaltilmast konusunda, bu alt tiir rol oynamaktadir. Bu tiirii aslinda su sekilde
tanimlayabiliriz. Ornegin: Bir yaratik veya canavar oldugu yerde ziplayp goge
yukseliyorsa bu fantastik tiire girmektedir. Ama o canavarin veya yaratigin gége dogru
sigramasina bilimsel bir olgu, bir ilag veya deney sebep olduysa, bu olay bilim kurguya
girmektedir. Bu tiire ait olan filmler arasinda; Yaratik (1979), ALF (1986) ve E.T. (2002)
filmleri 6rnek gosterilebilir (Basci, 2020, s. 41).

Sekil 3.10. E.T. Filminden Bir Sahne

(00:27). https://www.youtube.com/watch?v=txhe4sat07Q Erigim Tarihi: 07.12.2022.

Apocalyptic and Post-Apocalyptic - Diinyanin Sonu (Kiyamet- Kiyamet
Sonrasi): Mahser, niikleer savas, dogal afetler, salgin hastaliklar gibi sebeplerle diinyanin
sonunun gelmesi veya bu durumlar sonucunda, diinyada yasanan gelismeleri konu alan
bir alt tiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Cogunlukla distopik bir atmosferi olan bu tiirde
bir olay sonucunda eger diinya yok olmussa, baska gezegenin aranmasi veya baska
gezegene yerlesmesi s6z konusudur. Ben Efsaneyim (2007), Yol (2009) ve Bird Box
(2018) filmi bu ttrdn 6rnekleri olarak gegcmektedir (Basg1, 2020, s. 42).

40


https://www.youtube.com/watch?v=txhe4sat07Q

Sekil 3.11. Bird Box Filminden Bir Sahne

(02:07). https://www.youtube.com/watch?v=02AsIXSh2x0 Erisim Tarihi: 07.12.2022.

Space Opera (Uzay Operasi): Bilim kurgunun bu alt tiirlinde olaylar ¢ogunlukla
uzayda, gezegenlerde ya da farkli diinyalarda ge¢cmektedir. Kesfedilmemis diinyalar,
bilinmeyen canli tiirleri, kiiltiirler ve Igcinde romantizm olan konular barmdirmaktadir.
Karakterlerin uzayda miucadeleleri, gugcleri ve olaganiistii oluslar1 bu tiirde nihai
sayllmaktadir. Isin kiliglari, zamanlar arasi yolculuk, uzay savaslari ve muhtesem
teknoloji en ¢cok one ¢ikan unsurlar arasindadir. Star Wars serileri, Star Trek serisi, Gora
(2004), Thor: Ragnarok (2017) ve Jipiter Yukseliyor (2015) bu alt tlrin 6nemli
orneklerindendir (Fisher, 2017).

Sekil 3.12. Jupiter Ascending Filminden Bir Sahne

(00:37). https://www.youtube.com/watch?v=t4ZzMKDLjWI Erisim Tarihi: 07.12.2022.

Space Western (Uzay Westerni): Western (Vahsi Bati) hikayelerinin, teknoloji
ve uzay ile harmanlanmasi sonucu olusturulmus filmler bu alt tiiriin temelini
olusturmaktadir. Bu hikayeler yeni olusturulmus sehirlerde ve Amerikan western
filmlerinde goriildiigii gibi ekonomik problemlerinin ve kanunsuzlugun oldugu yerlerde

kurulu olan 6ncii yerlesimlerde ge¢mektedir. Bu tiirde 6rnegin; robotik atlari siirerken
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1s1n kiliglart kullanan savasgilar gorebiliriz. Bu tiirdeki filmlere 6rnek olarak; Uzayda
Diiello (1981), Kovboylar ve Uzaylilar (2011) ve Serenity (2019) filmi 6rnek
gosterilebilir (Bradley, 2022).

Sekil 3.13. Serenity Filminden Bir Sahne

(01:21). https://www.youtube.com/watch?v=k3zMISEK8XA Erigsim Tarihi: 07.12.2022.

Comic Science Fiction (Mizahi Bilim Kurgu): Uzay ve zaman yolculuklarinin,
uzayda gerceklesen olaylarm kullanildigi ve bu kullanim sirasinda komedinin mizah
unsurundan faydalanildig: bir alt tiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiire 6rnek filmler
arasinda; Uzay Toplar1 (1987), Bir Otostopgunun Galaksi Rehberi (2005) ve G.O.R.A.
(2004) filmleri 6rnek gosterilebilir (Base1, 2020, s. 41).

Sekil 3.14. G.O.R.A. Filminden Bir Sahne

(00:54). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM&t=4s
Erisim Tarihi: 07.12.2022.

Steampunk (Buhar Cigmnhgl): Bilim kurgu sinemasi disinda fantastik
sinemani da bir alt tiirii olarak karsimiza ¢ikan steampunk tiirii, Ingiltere de Victoria
doneminde gegen buharli makineler ve mekanik teknoloji, biiyli gibi unsurlar1 kendi

icerisinde barindiran bir alt tiir olmaktadir. Steampunk alt tiirtinde bir filmde gecen ortam
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genellikle; vidalar, civatalar, bakir kaplamalar, ¢arklar, sisli sokaklar ve gaz lambasiyla
aydinlanan sokaklar seklinde olmaktadir. Steampunk tiirline 6rnek yapimlar arasinda; 80
Gunde Devri Alem (2004), Altin Pusula (2007), Sherlock Holmes: Golge Oyunlari (2011)
ve Hugo (2011) filmleri 6rnek gosterilebilir (Green, 2018).

Sekil 3.15. Hugo Filminden Bir Sahne

(01:26). https://www.youtube.com/watch?v=QV3EL87c_i8 Erisim Tarihi: 08.12.2022.

Dieselpunk (Dizelpunk): Steampunk (Buhar Cilgmligi) déneminden sonraki
donemde faaliyete gegen bir tiir olarak goriilmektedir. Buharli makinelerin yerini dizel
motorlara biraktig1 ve 1. 2. Diinya savaslarinda, dizel motorlarin kullanildigr zamanki
teknolojiyi esas almaktadir. Dizelpunk tiirtinlin filmlerinde ortam genellikle kasvetli ve
karanlik olmaktadir. Hava kirliligi, sagliksiz yasam, bol dumanli mekanlar ve makine
yagh bir goriintii dizisi olusturulmaktadir (Green, 2018). Dizelpunk tiiriine 6rnek
yapimlar arasinda; Karanlik Sehir (1998), Muhtesem Kahramanlar (2003), Demir
Gokyiizii (2012) ve Mad Max: Fury Road (2015) filmleri bulunmaktadir.

Sekil 3.16. Mad Max: Fury Road Filminden Bir Sahne

(01:54). https://www.youtube.com/watch?v=hEJNMQG9ev8 Erisim Tarihi: 08.12.2022.
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Biopunk: Biopunk alt tiiriinde biyolojik olarak gelistirilmis teknolojiye sik¢a
rastlanmaktadir. Canli bir organizmanin veya insanlarin teknolojik bir yap1 ile
birlestirilmesi sonucu, tistiin 6zelliklere kavusmasi bu tiiriin konularindan biri olmaktadir.
Genellikle bu tarz durumlarda biyolojik teknolojiye maruz kalan canlilar uzum bir yagam
veya lst diizey 6zellikler elde etmektedir. Bu tiiriin ilk 6rnegi olarak her ne kadar korku
sinemas1 tiirinde gegen bir film olsa da Mary Shelly’nin “Frankenstein” filmi
gosterilmektedir. Bunun disinda bir biyoteknolojik 6riimecek tarafindan isirildiktan sonra
iistiin 6zelliklere kavusan inanilmaz Oriimcek Adam (2012), Blade Runner (1982) ve
Lucy (2014) filmleri bu tire 6rnek gosterilebilir (Sapera, 2020, s. 1-2).

.-

i “wamﬁ uw’tl"'h

Sekil 3.17. Lucy Filminden Bir Sahne

(01:53). https://www.youtube.com/watch?v=MVt32qoyhiO Erisim Tarihi: 08.12.2022.

Siiper Insan (Insaniistii): Bir takim bilimsel deneyler sonucunda bir insanmn
siiper giiclere sahip olmasini konu alan alt tiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu deneyler
sonucunda karakterler iyi veya kotli karakterler olarak ortaya cikabilmektedir. Kotii
karakterle miicadele, diinyayr koruma ve kurtarma gibi konular islenmektedir. Hulk
(2003), Iron Man (2008) ve Kaptan Marvel (2019) gibi Marvel karakterlerin bulundugu
bilim kurgu filmleri bu alt tire 6rnek gosterilmektedir (Sevin, 2018, s. 36-37).
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Sekil 3.18. Kaptan Marvel Filminden Bir Sahne

(01:48). https://www.youtube.com/watch?v=Z1BCujX3pw8 Erisim Tarihi: 08.12.2022.

Kauji: Kauji alt tiirinii bilim kurgu sinemasina kazandiran Japonlar olmustur. Bu
alt tiirdeki ana temalar tuhaf yaratiklar ve bunlarin birbirleriyle olan veya insanlarla olan
savaglar olusturmaktadir. Bilim kurgu sinemasi Japonya da bir zamanlar amator bir
sekilde ilerlemekteydi. Canavarlarla ilgili cesitli anlatilar, robotlarin istilalar1 ve uzay
operalar1 gibi alanlarda kendini gostermekteydi. Godzilla (1954) filmi gdsterime
girdikten sonra Japon film endustrisinde Kaiju (canavar) filmleri biylk bir talep gérmiis
ve bir siire sonra ABD ve diger iilkelere Kaiju tiirii yayilmistir. Bu alt tiiriin en dnemli
ornekleri arasinda; Godzilla (1954), Pasifik Svast (2013) ve Colossal (2016) filmleri
gOsterilmektedir (Karagiil, 2022).

Sekil 3.19. Colossal Filminden Bir Sahne

(00:38). https://www.youtube.com/watch?v=RT2khohvjLE Erisim Tarihi: 08.12.2022.

Ilk Temas: Diinya dis1 6teki gezegenlerden veya yasamlardan gelen canlilarin,
insanlar ile ilk kez karsilagmalar1 bu alt tiirii olusturmaktadir. Yabanci diismanligi, insan
bilgisinin veya teknolojisinin eksikligi, iletisim problemleri igerisinde rastladigimiz
unsurlardan bazilar1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu tiiriin icerisinde sayilabilecek

filmleri, seyircilerin ilgisini ¢ok ¢ektigi icin hala glinlimiizde karsilik bulan giincel filmler
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olarak diisiinebiliriz. Contact (1997), District 9 (2009) ve H.G. Wells’in Diinyalar Savasi
(1953) filmleri bu alt tiire 6rnek olarak gosterilebilir (Kizilca, 2016).

Sekil 3.20. District 9 Filminden Bir Sahne

(01:05). https://www.youtube.com/watch?v=DyLUwOCRS5pk Erisim Tarihi: 08.12.2022.

Bilim-Gergek: Giiniimiize ¢ok yakin olan bir gelecekte (birkag yil, on yil gibi)
gecen olaylari konu alan bir alt tiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Olaylarin gectigi
ortamdaki unsurlar ¢ok tanidik olmaktadir ve giiniimiizde var olan veya gelismekte olan
teknolojiler kullanilmaktadir. Alfonso Cuarén’un Yer Cekimi (2013), Ben Efsaneyim
(2007) filmi ve Celik Yumruklar (2011) filmi bu tir icin 6rnek olarak gosterilebilir
(Ozfirat, 2016).

Sekil 3.21. Real Steel Filminden Bir Sahne

(02:09). https://www.youtube.com/watch?v=IR2YR50xx90 Erisim Tarihi: 08.12.2022.

Yukarida gegmekte olan alt tiirler, glinlimiizde de halen bir¢ok bilim kurgu tiirti
filmlerde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu alt tiirler edebiyattan sanata, filmlerden miiziklere,

video oyunlarindan sanat tasarimina kadar 6rnek olmus alttiirler sayilmaktadir.
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3.2.1. Fantastik kavram ve fantastik sinema

Latince phantasticus'tan gelen fantastik sozctigii, fanteziye ait olan veya fantezi
ile ilgili olan her seyi ifade etmektedir. Aynmi sekilde gercekligi olmayan ya da sadece
hayal giiciinde var olan1 da beynimizde adlandirmamizi saglamaktadir. Fantastik sdzctigi
dilimize Fransizca bir sozciikk olan “fantastique” sozciigiinden ge¢mistir. Tiirk Dil
Kurumuna gore fantastik; “Gercekte var olmayan, gercek olmayan, hayali” anlamini
tasimaktadir (TDK, 2005, s. 679). Fantastik; gergekte var olmayan, ger¢ek olmayan, diis
iriini olan anlamina gelmektedir. Bir diisiince hayali ise fantastik olarak
tanimlanabilirken, gercek olani1 goren o diisiincenin anlamlarindan habersiz olan bir
okuyucu olabilmektedir. Fantastik, gerceklik olmamakla tanimlanabilmekte ve bu
nedenle gergekligin tanimi sadece insa edilen gerceklik unsurunu etkilemektedir. (Ab
Rashid, M.N.L. & Azmi, R.A. & Roslan, S., M., N. & Yunus, K. , 2016, s. 213) Fantastik
ana unsurlar1 dogaiistii ve ger¢ek olmayan kurgusal unsurlar olarak karsimiza
cikabilmektedir. Hikayeler, destanlar, bilimsel ve tarihi konulu yazili kaynaklarda gecen
kahramanlara, gizemli varliklar ve hayvanlara cesitli fantastik 6zellikler yiiklenmistir
(Gal, 2016, s. 2). Bu unsurlar mitolojilerde, tlkelerin kendi folkloriinde, Antik Donemde
ve diinyadaki dini metinlerde bulunan; tanrilar, canavarlar, biiyiiler olabilmekte, ger¢ek
diinyaya ait olamayacak karakterleri, durumlar1 veya senaryolar: icermektedir. (Ucan
adamlar veya konusan hayvanlar, cadi kadinlar vb. gibi).

Hayal giiciiniin ilerisinde, insan sinirlarinin iistiinde bir kavram olarak tanimlanan
fantastik kavrami, uzun yillardan beri arastirilan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Fantastik kavrami 19. Yiizyildan once insanlar i¢in degisik ve yabanci bir olgu iken 19.
Yiizyildan sonra ¢ogu metnin, kitabin, filmin, giizel sanatlarin konusu olmustur. Bu sira
dis1 fantastik metinlerin en onemli 6zelligi olaganiistu 6gelerin ve olaylarin son derece
normal gosterilmesidir (Toyman, 2006, s. 31).

Insanlar1 diger canlilardan ayiran en temel dzelliklerden birisinin aklin1 kullanma
yetisi oldugu sdylenmektedir. Insanlar bu yeti sayesinde mantik ilkesinde agiklayamadigi
fikirler ve deneyimleri kendi kendine sorgulamaktadir. Goziiniin 6niinde olmayan, ilk
hissettiginde 6znel hissettigi seyi diisiinme yetisine yani hayal giicline sahiptir. Hayal
giicii dinlerin, mitlerin, mitolojinin, masallarin, destanlarin ve fantastigin olugsmasindaki
en 6nemli unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Her insan muhakkak nereden geldigini
merak etmektedir. Insanoglunun atalar1 da nereden geldigi kavramini pek bilemedigi i¢in

hayal giiciinii kullanarak; ¢evre kosullarina, komsularina, geleneklerine, o6rf ve adetlerine
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bakarak kendi takindiklar1 tutumlari agiklayabilmek icin hayali olan seyler (uydurmalar)
olan “mitleri” (halk dykiilerini) yaratmiglardir. Sadece nerden geldiklerini degil, nereye
gittiklerini de bilmedikleri i¢in 6liim sonrasi yasami anlatan mitler de yaratmislardir.
Mitler insanlarmn bir seyi bilmedigi ya da mantiksal yol ile agiklayamadigi seyleri hayal
giicleriyle birlestirerek yeni bir seyler yaratma veya uydurma ¢abast olarak
tanimlanmaktadir. Fantastik insanlik yasaminin tarihi kadar eski oldugu ve dolayisiyla
mitlerin ve efsanelerin incelenmesinde fantastik Ogelere sik¢a rastlandigi ortaya
¢ikmaktadir. Mitler, peri masallari, iitopik alegoriler, destanlar, siirrealist yazitlarin yani
sira, bilim kurgu, korku hikayeleri de igerisinde fantastik elementler barindiran, fantastik
tiire ait yapimlar olarak degerlendirilebilmektedir (Cakir, 2020, s. 80).

Fantastik eserler antik caglarda donem inaniglarini yansitan bir tiir olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Insanlarm yeni bir fantastik eser iiretme isteginde o giiniin
teknolojisinde pek de miimkiin olmayan veya tam olarak hayalindeki fantastik seyi
olusturmakta gergekcilik anlayisi etkisinde kaldig1 sdylenebilmektedir. Fakat gliniimiizde
teknolojinin de gelismesi ile sinirsiz hayal giicii olusmustur. Insanlar bir seyi iiretirken
gergekcilik olgusundan uzak seylere yonelip, zihinlerindeki sinirsiz hayal giiclini
aktarmaya c¢alismaktadir. Bunu da kitle iletisim aract olan sinema ile
gerceklestirmektedir. Sinemada yapis itibari ile gergek dis1 olan bir seyi izleyiciye
gOstermesi sebebi ile fantastik bir olgu olarak kabul edilmektedir (Cakir, 2020, s. 79).
Sinema daha sonralar1 kendi iginde tiirlere ayrilmistir. Fantastik sinema da sinemanin
i¢cinde bir tlir olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Dogas1 geregi kurgusal olan fantastik, gerceklige veya bilimsel gercege bagh
olmamaktadir. Fantastik filmlerin konusu genelde biiyii, metaforik olaylar, mitoloji gibi
fantastik temalara ait filmler olmaktadir. Tiirler birbirine benzese de fantastik tiirdi, bilim
kurgu filmleri ve korku filmlerinin yani sira bir kurgusal kurgu bigimi olarak kabul
edilmektedir (Cakir, 2020, s. 80). Yani gerceklikle ilgili olmayan, baskasi tarafindan
yaratilmis filmler olmaktadir. Icerigini bir dereceye kadar bilimsel gerceklere dayandiran
bilim kurgu filmlerinin aksine, izleyiciyi gercek hayatta olaylarin meydana gelme
olasihiginin diisiik oldugu yeralt1 diinyasina, peri masallarinin oldugu yerlere
gotiirmektedir. Mitolojik veya efsanevi zamanlarda, insan olasiliginin ve fiziksel
yasalarin sinirlarin1 agmaktadirlar. Genellikle bir karakterin hayal giicii, riiyalar1 veya
haliisinasyonlar1 baglaminda veya hikaye anlaticisinin 6ngoériilen vizyonu igerisinde
kalmaktadir. Belirli filme bagli olarak hem c¢ocuklara hem de yetiskinlere hitap

edebilmektedirler.
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[k caglardan baslayarak biitiin tarih boyunca, insanlar; &rf adet ve geleneklerini,
avlayicilik ve toplayicilik yaparak gergeklestirmis oldugu eylemlerini, inanglarini,
magara duvarlarina c¢izerek bunlar1 gelecek kusaklara aktarmak istemistir. Bu istek
Fantastik Tiirlin evrensel nitelikte oldugunun gostergesi olarak sayilmaktadir. Gelecek
kusaga aktarilmak istenen seyler, sadece magara duvarina c¢izilen resimlerden ibaret
olmamaktadir. Bu islemler sozciik yoluylada kulaktan kulaga yayilarak yapilmis ve
boylelikle fantastik kavrami insanlarin dilleriylede tanigsma firsati yakalamistir (Ellialti,
2021, s. 5). Dilimize gecen Fantastik unsurlar; insanlarin hayal giicii ile birleserek
zamanla senaryolagmis ve karsimiza fantastik filmleri, ve dolayli yoldan fantastik sinema
kavramini ortaya ¢ikarmustir.

Herhangi bir filmi fantastik bir film olarak degerlendirmek i¢in, onun yapisal 6zelliklerini
ve anlatim dillerini inceleyerek, fantastik tiiriinde bir film olarak kategorize etmek sinema
sanatinin Ozelliklerinden biri olarak sayilmaktadir. René Prédal’e gore; herhangi bir
filmin fantastik bir film sayilabilmesi igin:

“- Olagandis1 bir 6genin olagan bir diinyayla karsilasmasi: Gelip diinyamiza karisan bir
canavar, bir yaratik; normal yasama gelip dalan bir deli, manyak, sadist, olaganiistii bir
olay, vs.

- Olagan bir 6genin olaganiistii bir diinyayla karsilagmasi: Bilinmeyen bir {ilkeye, bir
aleme yolculuk, herhangi bir gizi aragtirma, vs.

- Olagandis1 6gelerin kendilerinin de olagandis1 olan bir diinyadaki seriivenleri: Tiimiiyle
hayal iirlinii bir diinyada, sasirtic1 bir ¢evre i¢inde, maddenin bilinen yasalarina uymak
zorunda olmayan insanin ykiisii.” (Akt. Dorsay, 1986, s. 46). Bu ¢ temel unsuru kendi
icinde barindirmasi gerekmektedir. Fantastik film aslinda diis {irlinii oldugu igin, hayal
giiciiniin de simirsizca kullanilabildigi dogaiistii bir film tiirii olarak karsimiza
cikmaktadir. Bagimsiz ¢aligma prensibine uygun oldugu i¢in iizerinde deneme yapilmaya
¢ok uygun bir film tiiri sayilmaktadir. Bu 6zellikleri yiiziinden kendi izleyicisini yanlis
yonlere siriikleyebilmekte veya izleyicisinin hayal giiciinii gelistirebilmektedir (Oz6n,
2000, s. 112).

Fantastik sinemanin gelisim evresi, sinemanin ortaya c¢ikmasina ve George
M¢éliés’e dayanmaktadir. George M¢éliés fantastik sinemanin Onciisii ve yaraticist kabul
edilmektedir. 1902 yilinda ¢ekimini gergeklestirdigi “Aya Yolculuk™ isimli filmi fantastik
film tlriiniin en 6nemli 6rneklerinden birisi sayilmaktadir. The Four Trouble Some Heads
(1989), Cinderella (1899), The One-Man Band (1900), Red Riding Hood (1901),
Spiritualistic Photographer (1903), Baron Munchauesen’s Dream (1911) filmleri de

49



George M¢élies’in fantastik film olarak sayilabilen diger filmlerindendir. Abisel’e gore;
“Sanatcinin diis giicliniin lirlinii olan fantezilerini perdeye aktarmakla M¢liés, kendinden
sonraki filmciler i¢in bir kap1 aralamis, sinemay1 kusatan birbirinden zit iki egilimden
ikincisinin temelini atar” (Abisel, 2006, s. 62-63). Fantastik sinemanin, fantastik sinema
sayilabilmesi i¢in filmin konusu ile alakali iki temel unsur 6n plana ¢ikmaktadir. Birinci
unsur; filmin igerisinde gecen ana temada: bunalti, korku, gerilim gibi duygular 6n plana
cikariyor ise geleneksel fantastik unsur olarak kabul edilmektedir. Ikinci unsur ise; Film
ureticilerinin, senaristlerin, izleyiciyi hayali bir fantastik canavarlarla veya kahramanla
karsilagtirarak saglanmaktadir. Her iki unsurda birbirinden ayr1 ve farkli olmasina ragmen
her ikisinin de Oykiilemeye dayali oldugu sdylenebilmektedir (Yilmaz, 2007, s. 8-9).
Fantastik sinemanin sinemada ayr1 bir tiir olarak genel 6l¢iide kabul gérmesi; Yiiziiklerin
Efendisi (2001-2003) ve Harry Potter (2001-2011) film serilerinin ¢ekilmesi ve vizyona
girip izleyiciyle bulusmasi ile baslamaktadir. Kitaptan uyarlanan bu filmler 2000
sonrasinda ¢ok genis bir izleyici kitlesine ulagsmistir. 2005 yilinda Narnia Giinliikleri adlt
eserinde filminin ¢ekilip izleyiciyle bulusmasi bu tiir fantastik eserleri sinema sanatinda
popller eserler haline getirmistir. (Glimiis, 2015, s. 4-5). Bu eserlerin basarisinin temel
nedenlerinin arasinda; izleyicinin hayal giiclinde yatan fantastik evrenlere ulasmasinda
oncii bir rol oynamasi gelmektedir. Yiiziiklerin Efendisi filmi bu yiizden saf bir fantastik

sinema eseri olarak tanimlanmaktadir.
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Sekil 3.22. Yiiziiklerin Efendisi Yiiziik Kardesligi Film Afisi

https://tr.web.img4.acsta.net/r 1920 1080/pictures/bzp/01/27070.jpg
Erisim Tarihi: 27.11.2022.
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Fantastik, baz1 yazarlarin eserlerinde birlestirdigi, saglam ve siirekli artan sayida
alt tar icermektedir. Bunlar:
Sword and Sorcery / Medieval Fantasy (Kili¢ ve Biiyiiciilitkk / Orta ¢ag Fantazisi):
Dragonslayer (1981), Willow (1988), The Lord of the Rings trilogy (2001-2003).
Children’s Stories (Cocuk Hikayeleri): Peter Pan (1953), James and the Giant Peach
(1996), the Harry Potter series (2001).
Fairy Tales and Myths (Peri Masallar1 ve Mitler): La belle et la béte (Beauty and the
Beast, 1946), Jason and the Argonauts (1963).
Creatures and Monsters (Yaratiklar ve Canavarlar): King Kong (1933), Monsters,
Inc. (2001).
Supernatural (Dogaiistii): Here Comes Mr. Jordan (1941), Bedazzled (1967), Ghost
(1990).
Magic or Miracles (Buyul veya Mucizeler): Big (1988), The Santa Clause (1994).
Comic Book or Superheroes (Cizgi Roman ya da Super Kahramanlar): Dick Tracy
(1990), Spider-Man (2002).
Romantic Fantasy (Romantik Fantazi): Splash (1984), Groundhog Day (1993).
Comic Fantasy (Komik Fantazi): Beetlejuice (1988), Ghostbusters (1984).
Dream Fantasy (Ruya Fantazisi): The Wizard of Oz (1939).
Action Fantasy (Aksiyon Fantazisi): Raiders of the Lost Ark (1981).
Martial Arts Fantasy (Doviis Sanatlar1 Fantazisi): The Matrix (1999), Wo hu cang
long ( Crouching Tiger, Hidden Dragon, 2000).
Musical Fantasy (Muzikal Fantezi): Brigadoon (1954), The Lion King (1994).
Utopian Fantasy (Utopik Fantezi): Lost Horizon (1937).
Dystopian Fantasy (Distopik Fantezi): Brazil (1985).
Time Travel (Zaman yolculugu): Time Bandits (1981), Bill and Ted's Excellent
Adventure (1989).
Self Referential (Kendinden Referansh): 8% (1963), Purple Rose of Cairo (1985),
Pleasantville (1998).
Avantgarde or Surreal (Avangard veya Gercgekusti): Le Sang d'un poéte ( The Blood
of a Poet, 1930) (Kupct, 2013).
Fantastik sinema kendi igerisinde 2 temel sinema tiirliyle etkilesim igerisinde olmaktadir.

Bunlar; Korku sinemasi1 ve Bilim Kurgu Sinemas1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
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3.2.2. Korku sinemasi

TDK’ya gore Korku kelimesi; “Bir tehlike veya tehlike diistincesi karsisinda
duyulan kaygi, {iziintii” olarak ifade edilmektedir (TDK Sézliik, 2022). insanlarin kendi
gunlik yasamlarinda karsilasabilecekleri olaylar karsisinda bazi korku durumlari
bulunmaktadir. Bu tiir korkular fiziksel, zihinsel ve ruhsal etki yaratirsa buna “dogal
korku” ad1 verilmektedir. Ornegin; savaslar, dogal afetler, hastaliklar toplumun hepsi
tarafindan kabul edilen dogal korkular olarak ge¢mektedir. Fakat sinema sanatinda
bulunan korku kavrami bundan tamamen farkli bir kapsam igerisindedir. Sinemada
korkunun tiiriinlin dahil oldugu kategori “sanatsal korku” olarak adlandirilmaktadir.
Sanatsal korku ise bir karakterin veya bir olayn kisi {izerinde biraktigi duygu durumu ile
alakali olmaktadir (Carroll, 2020, s. 28).

Insanlarm duyularma hitap eden bu sdzciik sinemada da 1900’ lii yillardan beri
kullanilan ve zamanla sinemanin tiirlere ayrilmasinin sonucu olarak, ayr1 bir parantez
acilacak bir sinema unsuru olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sinemanin ilk yillarinda filmler
uzunluklarina ve konularma goére smiflandirilirken, zamanla film iretiminin de
artmasiyla film dagitimcilart ve film gosterimcileri arasinda bir iletisim kurulabilmesi
yoniinden bir ayrima gidilmis ve bu ayrim karsimiza tiir kavramimi ¢ikarmistir. Film
dagitimcilart ve gosterimcilerinin etkilesimlerini belirlerken ilk olarak edebiyat
alanindaki dilsel terminolojiden yararlanilmigtir. O donemde filmler sadece yapim
yoniinden melodram veya komedi olarak smiflandirildigi goriilmektedir. Film
yapimcilarinin  zaman i¢inde filmlerin igerigini genel anlamda belirlemeleri i¢in
“kovalamaca filmi”, “kovalamaca komedisi” veya “haber filmi” gibi ifadelerle filmleri
siiflandirdigi goriilmektedir. Bu siniflandirmalar tiir ayriminin ilk girisimleri olarak
kabul edilmektedir.

Sinemada tiir kavramini bir araya getiren unsurlarin her toplumun kiiltiirleri
icerisinde farkli olarak algilandig: diisiiniilmektedir. Film endiistrisindekilerin ve film
elestirmenlerinin belirli bir amag i¢in yaptiklart siniflandirmada toplumda ki psikolojik
ve sosyolojik unsurlarinda goz oniline alinmasi gerektigi sdylenmektedir. “Tudor’a gore
tirler yalmizca belli baslt unsurlar c¢ergevesinde ortakliklari bulunan yapimlarin
gruplandirmasi olarak kalmamalidir; tirler filmlerin tretildigi ve gosterildigi kiltiire
bagimli olmakla birlikte, kiiltiirel uzlagimlar da tiir aragtirmalar i¢in oldukg¢a dnemli bir

konumdadir. Boylelikle tiirlerin, ortaya ¢iktigi kiiltiiriin degerlerini tasidigini, bu noktada
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izleyicilerin belirli gereksinimlerini karsiladigini séylemek miimkiindiir “ (Kiling, 2021,
s. 104).

Tiir kavramini daha belirgin bir kavram halline getirmek i¢in belli basl unsurlar
s0z konusu olmustur. Filmin anlati yapisi, olay orgiisii, bigimsel 6zellikleri, ¢cekim
uygulamalari, karakter rolii bir filmin tiiriinii belirlemede ve bunlar1 gruplandirmaya
imkan saglamaktadir. Korku sinemasida bu unsurlar ¢ergevesinde gruplandirilabildigi
i¢in sinemada ayr1 bir tiir kavrami olarak diistiniilmektedir (Altman, 2008, s. 322-323).

Geleneksel fantastik yaklasim olarak bilinen Korku Sinemasinin ortaya ¢ikmasi
yine George Méliés’e dayanmaktadir. George Mélies, kendi filmlerinde kullandig1 sahne
dekorlar1 ve 151k oyunlariyla insanlarin korku duygularina hitap edecek seyleri (iskeletler,
mezarliklar, satolar, hayaletler, ruhlar) gibi fantastik olgular1 kullanarak izleyiciyi
etkilemeye ve iglerindeki korku duyularini harekete gegirmeye calismistir. Korku
sinemasmin  1900’li  yillardan gliniimiize kadar ilerlemesi ve gelismesinde
ekspresyonizm akiminin etkisi s6z konusu olmustur. Ekspresyonizm akimi kendi
icerisinde; karanlik ve kasvetli bir ortamda, 6liim ve bilinmeyene yolculuk gibi temalar
barmdirmaktadir. Akimin bu 6zelligi de cogu Avrupa lilkelerinde tirkiitiicli, gerilim ve
fantastik unsurlarimin kullanildig: filmler yapilmasina imkan saglamistir (Abisel, 1995, s.
138). Sessiz sinema déneminde cekilen Pragh Ogrenci (Der Student von Prag, 1913),
Golem (1915), Dr. Caligari'nin Muayenehanesi (Das Cabinet des Dr. Caligari, 1920) ve
Nosferatu (1922) filmleri, sessiz sinema tarihinde korku tirtnin en 6nemli eserleri olarak
distiniilmektedir (Tohill & Toms, 2005, s. 28).

Korku sinemasinin edebiyatta bulunan gotik anlatim tarzindan etkilendigi de
disiiniilmektedir. Gotik anlatim tarzinda; terk edilmis harabe evler, iirkiing gdriinen
satolar, kotli kahramanlar, dini kurumlar, cesetlerle dolu yerler, timarhaneler, 6liim
benzeri trans halleri gibi durumlar bulunmaktadir. Biitiin bu durumlar bir roman olan
Otranto Satosu adl1 eserde karsimiza ¢ikmaktadir. Bu eser kendinden sonraki gotik eserler
ve korku anlatilar1 i¢in bir Oncii olarak goriilmektedir. Eserde okuyucuya sinema
(goriintii) olmadan hayallerinde bu tarz iirkiing diisiinceler aktarilmaya c¢alisilmistir
(Davenport-Hines, 2005, s. 173). Korku filmleri konusu geregi olaganiistii olaylar1
canavarlari, yaratiklar1 igerdiklerinde veya metaforik bir diinya tasvir ettiklerinde ¢cogu
zaman fantastik filmler ile ortlismektedir. Korku sinemasini fantastik sinemadan ayiran
sey ise; senaryonun korkung ve tehditkar olarak sayilmasi olmaktadir.

Korku sinemast tiirli kendi icerisinde bir¢ok siniflandirmaya ve alt tiir ayrimina gitmistir.

Bunlardan bazilari;
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Dogal saldiri: Tarih 6ncesinden kalma devasa biiytikliikteki yaratiklar, yirtici, korkung
hayvanlar, dogal afetler, radyasyon sebebiyle mutasyon gegciren canlilarin tehdit
yaratmasina denilmektedir.

Aptallar gemisi: Bir grup insanin bir maceraya ¢iktiklarinda karsilastigi tehlikeleri
anlatan konulara denilmektedir.

Diisen kent: Herhangi bir sekilde ceza almayi gerektiren hareket yapan insanlarin
uygarliginin tamamiyla yok olusuna denilmektedir.

Canavar: Okyanusun derinliklerinde yasayip ordan gelen yaratiklar, Oteki diinyalardan
gelen canlilar, zombiler, kurt adamlar, vampirlere denilmektedir.

Hayatta kalma: Bir felaket sonucunda (gemi batmasi, ugak diismesi, savas gibi) verilen
yasam miicadelesini anlatan konulara denilmektedir.

Tarihi olanlar: Uzak taraftaki gegmis felaket anlatilarina veya uzaktaki gelecek felaket
anlatilarina atif yapan konulara denilmektedir.

Komik olanlar: Bir felaket sonucunda mutluluga ulasilmasi veya bir kaos ortaminin
komik bulunmasini anlatan konulara denilmektedir (Abisel, 1995, s. 150).

Korku sinemas1 oncelikle insanlarin ruh haline odaklanmaktadir. Amaglarindan
en Onemlisi; ses efektleriyle, kamera hareketleriyle, 1sikla, dekorla, kurguyla filmde
rahatsiz edici bir atmosfer yaratarak insanlarin zihinlerinde korku ve dehset duygusu
olusturmaktir (Cherry, 2004, s. 26). Korku duygusunun var oldugu yer ve imkanlari, bir
ailenin yarasa tarafindan 1sirilan St. Bernard'in kudurup onlar1 korkuttugu Cujo (1981)
filminde oldugu gibi tamamen gercekei olabilmektedir. Bunun yani sira, korku tiirii hem
fantastik hem de bilim kurgu unsurlarini icerebilmektedir. H. P. Lovecraft'in eserlerinden
Otelerden (From Beyond) (1986) filmi buna ornek gosterilebilir. Filmin konusunu;
manyetik alanla 6teki boyuta gecis saglayan bir cihaz tasarlayarak, otelerden gelen bir

yaratikla karsilagmalar1 olusturmaktadir
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Sekil 3.23. From Beyond Filminden Bir Sahne

https://www.slantmagazine.com/wp-content/uploads/2007/09/frombeyond.jpg
Erigim Tarihi: 01.12.2022.

3.2.3. Bilim kurgu ve diger turler arasindaki farklar

Sinemanin bu ii¢ edebi tiirii arasinda bazi1 benzerlikler bulunmaktadir. Fakat her

birinin onlart birbirinden ayiran farkli 6zellikleri kendi igerisinde var olmaktadir.

Bunlardan Bazilar:

Bilim kurgu sinemasmin hikaye anlaticiligi kapsamindaki kurgusal olan ogeleri
cogunlukla bilimsel ve ispata dayali olmaktadir. Fantastik sinemada ise herhangi
bir filmin bilimsel bir nitelige dayanmasi s6z konusu degildir. Kendi icerisinde
diissel 6geler barindirabilmektedir (Karabayraktar, 2010, s. 20).

Bilim kurgu sinemasi Korku Sinemasindan ziyade dis tehditlerle ilgilenmektedir.
(Ornegin; diinyay1 yok etmeye ¢alisan uzaylilar gibi) ama Korku Sinemasi igsel
kotiiliiklerle ilgilenmektedir. (Ornegin; hayaletler, periler, ruhlar gibi)

Bilim kurgu ve Fantastik Sinema ayrimi, igerisinde ge¢mekte olan unsurlar
aracilifiyla da yapilabilmektedir. Bilim kurgu sinemasinin filmlerinde; uzay
gemileri, 1s1n kiliglari ve ucan gemiler gérmemiz muhtemel bir olgu
sayilmaktadir. Fantastik sinemada ise; ugan atlar, sihirli degnekler, biiyii kiiresi
gibi unsurlar bulunmaktadir.

Fantastik Sinemanin temasinin genelde ge¢mise yonelik olmast ve geleneksel
olan edebiyattan beslenmesi, bilim kurgu sinemasinin temasinin ise gelecege
yonelik olmasi ve bilimsel yontemlerden, 6zgiivenden beslenmesi bu iki tlr
arasinda ayrimi yapacagimiz diger bir unsur olmaktadir (Aydemir, 2011, s. 60).
“Bilimkurgu tiiriiniin en 6nemli 6zelligi, alisilmis duygu ve diisiincelerin yani
diinyay1 algilama bi¢ciminin disina ¢ikabilmek amaciyla, yazarin ve kurgunun

kendisini amprik diinyaya ve onun “gercekligine” yabancilastirmas: durumudur.
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Bilimkurguyu mitolojik 6ykii ve masallardan ayiran temel 6zellik, insanin bilissel
yetenegine seslenen bir sdylem bi¢imi, bir kurgu niteligi tasimasidir” (Kaplan &

Unal, 2011, s. 47).
3.2.4. Fantastik, mitoloji ve destan kavramlarmin farkhihiklar:

Mitolojinin tanimlarina bakildiginda, bir kiiltliriin diinyanin nasil c¢alistigim
agiklamak i¢in kullandig1 toplanmis hikayeler seklinde denilebilmektedir. Bu kultirin
insanlar1, mitolojinin dogru olduguna inanabilir veya inanmayabilir, ancak hikayeleri
paylagmaya ve anlatmaya devam etmektedirler. Ciinkii arkalarinda daha derin anlamlar
bulunmaktadir. Antropologlar, Incil hikayelerini kiiltiirlerinin mitolojisi olarak
gOrmektedirler. Bir¢cok insan Cennet Bahgesini diinyanin yaratiliginin gergek hikayesi
olduguna inanmayabilir, ancak yine de onun Tanri'nin dogasi, insanlik ve gercgeklik
hakkinda 6nemli gercekler icerdigine inanmaktadir.

Mitolojinin ti¢ temel faktorii bulunmaktadir: belirli bir kiiltiirle baglanti, ortak bir
diinya ve daha derin bir anlam. Fantastik ise hem daha kapsayici hem de belirsiz
goriilmektedir. Fantastik, dogrudan "gercek" diinyanin bir pargasi olmayan aklimiza
gelen her seydir. Fantastik hikayeler diger hikayelerle baglantili olabilir veya olmayabilir,
daha derin anlamlara sahip olabilir veya olmayabilir, belirli bir kiiltiirle baglantil1 olabilir
veya olmayabilir. Fantastik, kelimenin tam anlamiyla, i¢inde yasadigimiz diinyada var
olamayacak herhangi bir diisilince iiriinii olarak tanimlanmaktadir. Bununla birlikte, bazi
fantastik bicimlerde mitolojiye doniigebilmektedir. ABD ve Avrupa'da hem LOTR hem
de Star Wars'u mitoslar1 olarak benimseyen, bu fantastik hikayeleri kendi alt kiiltiirlerini
birbirine baglamak i¢in kullanan, alt kiiltiirleri i¢in anlami olan gercekleri anlatan ve
temelde mitolojinin oldugu tiim rolleri dolduran LOTR ve Star Wars, hikayelerinin
dayandigi ortak diinyalarda karsimiza ¢ikmaktadir. Fantastik mitolojiye doniisebilmekte
ve zamanla mitoloji anlammi ve kiltiirel baglantisini  kaybedip fantastige
dontisebilmektedir. (Gilgamis Destan1 ve Beowulf buna 6rnek olarak kabul edilebilir).

Mitoloji 6zellikle bir kiiltlirin, bir dinin pargasi olan hikayeler igermektedir.
Tanrilar veya diger epik figiirlere veya yaratilisin neden bdyle oldugu gibi hikayelere
dahil olmaktadir. Fantastik ise ger¢ek olamayacak kadar fantastik olan her sey
olabilmektedir. Destanin tarihsel gergeklere dayandigi ve gergek kisilerden veya
olaylardan bahsetme egiliminde oldugu varsayilmaktadir. Gergek, gercek insanlar veya
olaylarin yasamdan daha biiyiik bir nitelik kazandigi noktaya kadar abartildiginda,

tarihsel gercek bir Destana doniismektedir. Buna karsilik, bir mit i¢in, hi¢bir zaman
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gercege dayanmayan bir tiir sembolik hikdye anlatim bigimi denilebilmektedir. Ozellikle
mit sozciigii, genellikle higbir somut kaydin kalmadig1 bir ¢aga ait olan biiyiikk antik
hikayelere uygulanmaktadir. Ote yandan destanlar herhangi bir doneme ait
olabilmektedir. Herhangi bir eserin mit veya destan olarak siniflandirilmasi da son derece
tartigsmali bir konu olabilmektedir. Cogu bilim adam1 temkinli olmaktan yanadir ve belirli
bir hikdyenin tamamen kurgu olduguna dair geri alinamaz bir kanit olmadik¢a, eski
hikayeleri destan olarak simiflandirmay1 tercih etmektedir. Hem Mitoloji, hem Fantezi,
hem de Destan i¢in gercek dlinya gibi goriinenin 6tesinde bir hayal gticii gerekmektedir.

Hayal giicii bu ii¢ kavramin ortak noktasi denilebilir.

3.3. Tiirkiye’ de Bilim Kurgu Sinemasi

IIk baslarda Edebiyat alaninda ortaya ¢ikan ve daha sonrasinda sinemada da
kendine yer bulan Bilim kurgu tiirliniin, Tiirkiye’ye ulagmasi diger bat1 uygarliklarina
gore biraz gecikmistir. Bunun sebebi olarak, Tiirk sinemasmin 2000’li yillara kadar
gecirdigi donem igerisinde; devletten herhangi bir destek gérmemesi, yurt dis1 fonlanmast
veya farkli bir finans kaynaginin olmamasi, finansal anlamda sadece gise gelirleriyle
ayakta durmasi ve bu yilizdende seyircilere yonelik filmler yapilmasi, hedef kitlesinin orta
sinif kadinlar olmasi sebebiyle talep edilen sinema tiiriiniin genelde melodram olmasi,
edebi alandaki anlatim bigimi eksikligi ve sinemadaki teknik alt yap1 eksikligi
gosterilmektedir. 2000 yili Oncesine bakildiginda Tirkiye Bilim kurgu sinemasi
hakkinda; yeni yapimlarin olmadigin1 ve kitaplardan veya diger eserlerden uyarlanmus,
bilim kurgu filmlerinin var oldugu sdylenmektedir. Bunun temel sebepleri arasinda;
diisiik biitce ve teknik yetersizliklerden dolayi ilkel gorsel efektlerin yapilmasi, kostiim
ve dekorlarin yetersiz olusu, gorsel efektlerin pahali bir teknik oldugundan dolayi,
kullanilamamas1 yatmaktadir. Bu yillarda Tirkiye Bilim kurgu sinemasi Amerikan
Holywood Sinemasini taklit eden bir sinema olarak yer gostermistir (Akser, 2010, s. 55-
56). Edebiyat alaninda Tiirkiye’ de Bilim kurgunun ilk 6rnegi; Orhan Duru’nun “Agir
Isciler” (1974) adli eseri olarak gosterilmektedir. Sinemada Bilim kurgunun ilk 6rnegi
ise; Orhan Er¢in’in “Ugan Daireler istanbul’da” (1955) adl filmi ve Omer Liitfi Akad’1n;
“Goriinmeyen Adam Istanbul’da” (1955) adli filmi olarak gecmektedir (Reyhanogullari,
2012, s. 2184-2188), (Zengin, 2006, s. 44).
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Sekil 3.24. Ucan Daireler Istanbul’da Filminden Bir Sahne

https://1.bp.blogspot.com/-
VPtRfrkRr20/X_D5wSWkOjI/AAAAAAAAEDPs/d1J7CTUIKWUALfqJ9gDSARG8qMwb8InswCNcBGASYHQ/
$16000/ucan-daireler-istanbulda3.jpg Erisim Tarihi: 08.12.2022.

Sekil 3.25. Goriinmeyen Adam Istanbul'da Filminden Bir Sahne

https://m.imdb.com/title/tt0261715/mediaviewer/rm2380823808 Erisim Tarihi: 08.12.2022.

Turkiye Bilimkurgu Sinemas: tarihine gecen bu ilk filmlerin, hileli bir yapim
olarak karsimiza ¢ikmasi biiyiik dnem tagimaktadir. “Goriinmeyen Adam Istanbul’da”
filmi, Herbert Georges Wells’in “The Invisible Man” (1897) adli romaninin film
uyarlamasidir. Fransiz siirsel gercekgilik akimi ve Amerikan sinemasinin iinlii gangster
filmlerinin etkisinde kalinarak bu yapim olusturulmustur (Zengin, 2006, s. 44). “Ugan
Daireler Istanbul’da” filmi iginse; tiir olarak komedi unsurlarinin agir bastigi, ozel
efektlerden ¢ok diger unsurlara yer verildigi, yapimda goriildiigii lizere ugan daire
maketlerinin ahsaptan yapildigini ve ugus goriintiilerinin de ¢ok ilkel oldugu gibi
problemleri barindirdigi da sdylenmektedir (Ozgiig, 2005, s. 294). Bu iki filmde de
goriildiigii tizere, 1950°1i yillarda teknik altyap1 problemlerinin oldugu, filmlerin batinin
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etkisinde kaldigi ve o donemdeki edebi eserlerin filme donilismiis halleri oldugu
sOylenebilir.

Tiirkiye Bilimkurgu sinemasinda 60’11 y1llara bakildiginda; Nuran Sener ve Tarik
Dursun Kaking “Ay Dede’ye Gidiyoruz” (1964) isimli filmi ¢ekmistir. Bu film ¢ocuklari
hem eglendirmeye hem de onlar1 egitmeyi amaglayan bir film olarak, Ticaret Bankasi ve
Sehir tiyatrosunun katkilariyla cekilmistir. Igerisinde Bilimkurgu sinemasinin
“bilinmeyene yolculuk” unsurunu barindirdigr i¢in masalst bilimkurgu niteligi
tasimaktadir (Scognamillo, 1999, s. 37). Bu yillarda gekilen diger bir film ise; Sinasi
Ozonuk’un, “Baytekin Fezada Carpisanlar” (1967) adli filmi olarak ge¢mektedir. Bu
filmde o donemdeki biitce yetersizliginden dolay1 yapimi bir y1l stirmiis ve gisede basarili

bir sonug elde edememistir.

Sekil 3.26. Aydedeye Gidiyoruz Film Afisi

https://i0.wp.com/sinematikyesilcam.com/wp-content/uploads/2016/05/Aydedeye-Gidiyoruz-
afi%C5%9F.jpg?resize=468%2C445&ssl=1 Erisim Tarihi: 15.12.2022.

Tirkiye Bilim kurgu sinemasinda 70’11 yillara gelindiginde; 1970’11 yillarda
yapilan bilim kurgu filmleri maddi yetersizlik dolayisiyla ¢ok ilkel diizeyde olmuslardir.
Ayni1 zamanda 70’li yillar sinemasinin hedef kitlesi geng erkek seyirciler oldugu i¢in,
genelde erotik maceralar ve aksiyon tarzi filmler g¢ekilmistir. Bu yillarda Yilmaz
Atadeniz, “Yilmayan Seytan’dir” (1972) isimli filmi ¢ekmistir. Fakat bu filmde yine, bir
eserin kopyasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. 1940 yilinda ¢ekilen; “The Mysterious Dr.
Satan” adl1 filmin kisa bir 6zeti seklinde ¢ekilmistir. Fakat bu filminde; Tiirkiye Bilim
Kurgu Sinema Tarihinde, Hoolywood Sinemasindan 6nce, iskambil kartlariin silah
olarak kullanilmas1 ve diis giicline dayali bir film olmas1 bakimindan 6nemli bir yeri
bulunmaktadir (Scognamillo, 1999, s. 44). Bu yillarda ¢ekilen bir diger 6nemli film ise,
yonetmenligini Hulki Saner’in yaptig1: “Turist Omer Uzay Yolunda” (1973) adli film
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olarak gegmektedir. “Turist Omer Uzay Yolunda” filmi Tiirk Sinema Tarihinde komedi
filmi olarak bilinse de, icerisinde; stper kahramanlar, ajanlar, uzay, uzay gemisi,
1sinlanma gibi temalar1 barindirdigi i¢in, Bilimkurgu tiirliniin ilk filmleri arasinda yer
almaktadir. “Turist Omer Uzay Yolunda” filmi, o dénemlerde televizyonlarda
yaynlanan, “uzay yolu” (Star Trek) dizisinin bir sinema uyarlamasi olarak gecmektedir.

“Turist Omer Uzay Yolunda” adli filmi ve aslinda o dénemde ¢ekilmis bu tarz
filmler, kendine 0zgii bir anlatimi olan fantastik bir film olarak karsimiza ¢iksada,
icerisindeki asil tema komedi ve erotizm olmaktadir. Scognamillo bu durumu soyle
degerlendirmektedir; “Turist Omer 6rneginde oldugu gibi, hem bir degisiklik hem de
oldukca kolay bir 6zgiinliik anlayistyla, zaman zaman bilim kurgusal olmay1 yegledi.
Bilim kurgu giderek erotik giildiiriilere kadar kayarak yeni durum ve islevlere yol agti
(Scognamillo, 1999, s. 54). Scognamillo’nun bu goriisiiniin kanit1 olarak ise yine o
donemde ¢ekilen ve igerisinde erotizm ve komedi unsurlarinin bolca barindigi; “Astronot

Fehmi” (1978) isimli filmi 6rnek gdsterebiliriz.

Sekil 3.27. Turist Omer Uzay Yolunda Filminden Bir Sahne

https://www.bilimkurgukulubu.com/wp-content/uploads/2017/11/turist-omer-uzay-yolunda2.jpg
Erigim Tarihi: 15.12.2022.

Tiirkiye Bilimkurgu sinemasinda 80’li yillara gelindiginde, Zeki Par’in
yonetmenligini, Serif Goren’ in yapimciligini iistlendigi; “Badi” (1983) filmi ¢ekilmistir.
“Badi” Filmi, Amerikan Sinemasindaki “E.T.” (1982) adli filmin baska bir varyasyonu
olarak sayilmaktadir. Bu filmde Bilimkurgunun “Bilinmeyene Karsi Duyulan Korku”
Ogesine yer verildigi i¢in, Bilimkurgu filmi olarak sayilmaktadir. Bu yillarda ¢ekilen bir
diger film ise; “Diinyay1r Kurtaran Adam” (1982) isimli film olarak ge¢cmektedir.
“Diinyay1 Kurtaran Adam” filmi de “Star Wars” film serisinden esinlenerek ¢ekilmis bir
film olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu iki filmde, Sinema Tarihinde yine komedi tiiriine
ait filmler olarak gecmektedir (Gungoér, 2016, s. 103-105). Diinyay1 Kurtaran Adam
filminde yer alan uzaya dair goriintiilerin, Star Wars filminden alindigi goriilmektedir
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(Gungor, 2016, s. 105). Filmde kullanilan uzayli yaratiklarin bedenleri, eglence icin
giyilen kostiimleri animsatmaktadir. Kullanilan materyallerin basitligi de o donemdeki

biit¢e eksikliginden kaynaklanan bir problem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 3.28. Diinyay1 Kurtaran Adam Filminden Bir Sahne

https://i0.wp.com/filmloverss.com/wp-content/uploads/2018/09/d%C3%BCnyayi-kurtaran-adam-2-
filmloverss.jpg?w=900&ssl=1 Erigim Tarihi: 15.12.2022.

Tiirkiye Bilim kurgu Sinemasinda 90’11 yillara gelindiginde, Tiirk Sinemasinda
sinema tiirleri ¢esitlenmeye baslamaktadir. Kiiltiir bakanligindan sinema ile alakali maddi
destekler ve yurt dis1 fonlanmalar baglamaktadir. Geligen altyap: teknolojileri ile birlikte
reklam sektoriiniin de 6n plan ¢iktig1 goriilmektedir. Reklam yoneticileri sermayelerini
yiikseltmek i¢in, teknolojinin biitiin imkanlarindan faydalanmis ve reklamcilik sektoriinii
Avrupai bir konuma tagimistir. Reklam sektoriinden etkilenen Tiirkiye Sinemasi kendini
teknolojik ve teknik altyapir olarak gelistirmis ve film kaliteleri o donemde artmaya
baslamistir. Bununla birlikte yerli film ihracat1 da artis gostermistir (Adanir, 1996, s. 9).
Bu yillarda sinemaya destek saglanmasi amaciyla; “Eurimage” fonu, sinema vakiflari,
Efes’in destek saglamasi ve 6zel TV kanallarinin gésterim tanimasi gibi destekler Tiirk
Sinemasini kalkindirmis ve teknolojik anlamda kendisini gelistirmistir. 90’11 yillardan
itibaren; kurgu, kamera, dekor, gorsel ve dzel efekt gibi materyaller de, teknoloji ile
beraber kendisini gelistiren diger unsurlar arasinda gozlemlenmektedir. Fakat 90’11
yillarda 6zel TV kanallar1 her ne kadar destek verse de 6zel TV kanallar1 sayisinin artmig
olmasi, televizyonda renkli sisteme gecilmesi, sinemaya giden izleyicilere evde bir
sinema izleme ortami sagladigi icin popiiler olmus ve sinema izleyicisi sayisini
azaltmistir. (Zengin, 2006, s. 50). Bu durum sinemay1 etkileyen faktorler arasinda olmus

ve o donemde fazla bir film ¢ekilememistir.
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Bilimkurgu sinemasi1 tiirlindeki filmlere, Tiirkiye de 90°lh yillarda
rastlanmamaktadir diyebiliriz. 1989 yilinda yasal bir diizenleme yapilmis ve yabanci
sermayenin Tiirkiye’ye girisine izin verilmistir. Bu sayede Amerikan film dagitim
sirketleri Tiirkiye’nin ¢esitli yerlerinde temsilcilikler agmis, Tiirkiye’ye aracisiz bir
sekilde film getirmeye baslamis ve Hollywood filmlerini sinema salonlarinda izleyicilerle
bulusturmustur (Karakaya, 2004, s. 67). Zaten sinema salonlarinda seyirci olmadigimin
farkinda olan salon isletmecileri, giiclii tanmitim faaliyetleri ile pazarlanan Holywood
filmlerini yaymlamay1 kabul etmis ve sonunda biiyiik izleyici kitlelerine ulagmiglardir.
90’11 yillara bakildiginda Tiirkiye’de en ¢ok izlenen filmler Holywood filmleri olmustur
(Ulusay, 2008, s. 108).

2000’1 yillara gelindiginde ise parodi ve komedi unsurlarini tasiyan yeni filmlerin
yapildig1 goriilmektedir. 2000’li yillarda Tiirkiye Bilim Kurgu Sinemasi, Bilim kurgu
sinemasinin temel yapisina uymadigi ve tutarlilik gostermedigi i¢in Komedi tiirii baslig
altinda toparlanmis filmler olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Glingor, 2016, s. 85). Turkiye
Bilim Kurgu Sinemasi1 2000°li yillara gelindiginde, 6nemli bir gelisim ddnemi
goriilmektedir. 90’11 yillarda ki Hollywood filmlerinin sinemada izleyiciler tarafindan
bliyiik ilgi gérmesi, film yapimcilarii bu dénemde Hollywood kalitesinde filmler
yapmaya siiriiklemistir. Hollywood tarzindan etkilenerek ¢ekilen filmler, ister istemez
Hollywood filmlerini taklit ettirmis fakat sinemada seyirci Oniinde biiyiik 1lgi gérmiistiir.
Amerikan sinemasinin bize kazandirdigi; hizli kurgu teknikleri, ses teknikleri, 6zel ve
gorsel efektler 2000’11 yillardaki filmlerin, olmazsa olmaz 6zellikleri arasina girmistir
(Biger, 2002, s. 213-214). 2000 ve 2000 sonras1 Bilimkurgu filmlerine 6rnek olarak; 2004
yilinda Cem Yilmaz’m cektigi “G.O.R.A.” filmi gosterilebilir. “G.O.R.A.” filmi
icerisinde barindirdig; gorsel ve ozel efektler, kostiim, dekor, ses, 151k gibi unsurlarla
Tiirkiye Bilim kurgu Sinemasinda 6nemli bir yere sahip olmaktadir. O doénemdeki
Hollywood filmlerinden farksiz bir altyap1 ve teknolojiye sahiptir diyebiliriz. “G.O.R.A.”
filmi her ne kadar Bilim kurgu tiiriinde bir film sayilsa da, komedi tiiriine dontistiiriilerek
iiretilmis bir film olarak ge¢mektedir. Buradaki en onemli etken ise, Cem Yilmaz’in
giildiiriirken diisiindiirmeye dayali ve elestirel bir mizah anlayist ile filmlerini yapmasi
olarak disiiniilmektedir. Filmde Bilimkurgunun; bilinmeyene yolculuk, 1smn kiliglari,
isinlanma, uzay gemisi, Oteki ile diyalog gibi unsurlarina sikca rastlanmaktadir.
“G.0.R.A.” filmi Amerikan Sinemasi sik¢a elestirilmekte ve Tiirk kiiltiirline ait unsurlarla
Tiirk kiiltiirinli, Amerikan kiiltiiriinden iistiin tutan bir senaryo ile bigimlendirilmis bir

film olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Ulusal, 2014, s. 70).
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2000 ve sonrasi yillara 6rnek olarak sayilabilecek diger bir film ise, yine Cem
Yilmaz’in “A.R.0.G.” (2008) filmi olarak ge¢cmektedir. “A.R.0.G.” filmi, “G.O.R.A.”
filminin devami olarak ¢ekilmistir. “A.R.O.G.” filmi de i¢erisinde barindirdigi; gorsel ve
Ozel efektler, kostim, dekor, ses, 11k gibi unsurlarla Tiirkiye Bilimkurgu Sinemasinda
onemli bir yere sahip olmaktadir. Filmde 6zellikle Amerikan Hollywood Sinemasinin
vazgegilmezi olan “CGI” teknolojisinin ileri seviye kullanimlarmi gériilmektedir. flk
caglarda gecen sahnelerde, dinozorlar ve diger yaratiklarin neredeyse gergek
yaratiklarmig gibi, modellenerek anime edilmesi bu kullanima 6rnek sayilabilmektedir.
Filmde yine Bilimkurgu Sinemasinin; 1sinlanma, zaman makinesi, bilinmeyene yolculuk
gibi unsurlarmin  kullanim1  s6z konusu olmaktadir. “A.R.O.G.” filminde yine,
“G.0.R.A.” filminde oldugu gibi Amerikan Sinemasini elestiren, Tirk Sinemasini
yiicelten kullammlar séz konusudur. Ilk ¢aga goénderildiginde karisii telefonla
aradiginda, karsisina bir marketin ¢agr1 hattt ¢ikmaktadir. Cagr1 hatt1 kendini Tiirkce
konusmasi i¢in yonlendirse de, Arif Ingilizce konusmaya devam etmektedir. Yaptig
seyin anlamsiz oldugunu ve ¢agr1 hattinin ingilizce dilinin yetersiz olmasi sebebiyle, her
ne kadar Tiirk¢e diline donmek istese de bunu bagaramayip, derdini anlatamadan telefon
gorlismesi  sonlandirilmistir. Bu durum yaptig1 elestirilerden birine 6rnek teskil
etmektedir (Ulusal, 2014, s. 75).

2014 yilinda Sahin Derun’un yonetmenligini Ustlendigi; “Uzay Kuvvetleri 29117
filmi hem Tiirkiye’nin tamamiyla bilgisayar ortaminda iiretilen ilk 3D animasyon filmi
olma konusunda, hem de Bilimkurgu Sinemas: tiiriine ait bir yapim olmasi konusunda
Oonem arz etmektedir. Filmin igerisinde Bilimkurgu sinemasina ait; uzay, uzay gemisi,
gezegen, lazer 1sinlar, karadelik gibi unsurlar yer almaktadir. “Uzay Kuvvetleri 29117
filminde, Hollywood filmlerinde sikca rastladigimiz “Motion Capture” teknolojisinin
kullanildig1 goriilmektedir.

Bu durumda filmin teknolojik anlamda yeterli altyapiya sahip oldugunun bir
gostergesi olarak sayilmaktadir. Filmin geneli hakkinda sunlar séylenebilir; “CGI”,
“Motion Capture” ve “3D Animasyon” kullanimlar1 filmde goriilmektedir. Fakat filmin
timiiniin, o yillarda gekilen diger Hollywood filmlerinin kalitesine nazaran, teknik
anlamda sikintili oldugu sdylenebilir. Filmdeki; karakter animasyonlari, mekan, ¢cevre ve
uzay modellemeleri, texture kullanimu, 151k, gélge ve derinlik kullanimlarinda biiyiik bir

sikint1 goriilmektedir
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Sekil 3.29. 2009 Yilinin Teknolojisi ile Yapilmis "Avatar" Filminden Bir Sahne

(01:35). https://www.youtube.com/watch?v=0sJeBiUCIt4 Erigim Tarihi: 16.12.2022.

2009 yilinin teknolojisiyle yapimi gerceklestirilmis “Avatar” filmindeki bu
sahnede kullanilan 3D Animasyonun; renk, modellemeler, karakter animasyonlari, 151k,
golge, derinlik, texture gibi unsurlar1 izleyiciye sanki gergek hayattan bir alinti gibi

yansitilmaya ¢alisilmis, basarili bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 3.30. 2014 Yilinin Teknolojisi ile Yapilmis "Uzay Kuvvetleri 2911" Filminden
Bir Sahne

(01:43). https://www.youtube.com/watch?v=d5q5CfAjysA Erisim Tarihi: 16.12.2022.

Goriildiugi lizere kendi doneminden daha onceki bir donemde, 2009 yilinin
teknolojisi ile yapilan “Avatar” filmine nazaran “Uzay Kuvvetleri 2911 filminde 3D
Animasyonun; renk, modellemeler, karakter animasyonlari, 151k, golge, derinlik, texture
gibi unsurlar1 izleyiciye bagarili olarak yansitilamamastir.

2000 sonrasi Tiirkiye Bilimkurgu Sinemasinda karsimiza ¢ikan diger bir film ise,
Semih Kaplanoglu'nun yonetmenligini yaptig1 “Bugday” (2017) filmi olmaktadir. Cem

Yilmaz sinemasimin aksine “Bugday” filmi, komedi tiiriiniin izlerinden uzak bir iislupla

64


https://www.youtube.com/watch?v=0sJeBiUCIt4
https://www.youtube.com/watch?v=d5q5CfAjysA

cekilmis yerli bir film olarak kabul edilmektedir. Bilimkurgunun alt tiirlerinden “distopik
gelecek” unsuru igerisinde gecen filmde, genetigiyle oynanmig bugday tohumlarinin yok
olmamast i¢in, verimli toprak arayislart filmin temasini olusturmaktadir. Filmde
kullanilan gorsel efekt ve 6zel efekt teknikleri, kamera, dekor, 151k gibi teknikler, Bat1
(Hollywood) sinemasinda kullanilan basarili teknikler ile ortiismektedir. Ozgmnar
“Bugday” filmi hakkinda; Insan eylemini sorgulayan Bugday filmi, insan eylemlerinin
sonucu yok olmaya yiiz tutmus bir diinya tanimlamasi yapar ve kurtulusu 6liimde goriir.
(...) Ebedi olana ulagsmak icin ego ve bilimi birakip, kalple ulasmak gerekir. (...) Filmde
Batili toplumlarin bilim ve teknolojiyle birlikte geldikleri titketim kiiltiirii agik bir sekilde
elestirilir. (...) Diinyanin bugiin yok olmaya yiiz tutmus halinde de onlarin biiyiik bir pay1
vardir. Manevi olanin kaybolmasi, ahlakla kurulan problemli iliski felaketi getirir. Bu
kotiiye gidisten kurtulmanmn yolu Islami inancin ve gerekliliklerinin tiim yasama

yerlestirilmesidir (Oz¢mar, 2019, s. 47).

Sekil 3.31. Bugday Filminden Bir Sahne

(01:11). https://www.youtube.com/watch?v=XdcoTpwhQeo Erisim Tarihi: 16.12.2022.

2000 sonrast Tirkiye Bilimkurgu Sinemasindaki karsimiza ¢ikan biiyilik
yapimlardan sonuncusu ise; Cem Yilmazin, “ArifV216” (2018) filmi sayilmaktadir. Cem
Yilmaz’in bu filminde hikdyeler komedi tiiriine doniistiiriilerek anlatilmigtir. Ama
icerisinde Bilimkurgu Sinemasina ait unsurlar barindirmaktadir. Bilimkurgu Sinemasinin
“zamanda yolculuk” kavrami, bu filmin ana temasini olusturmaktadir. Bunun disinda
distopik gegmis ve gelecek, robot, 1sinlanma, uzay gemisi gibi unsurlara rastlanmaktadir.
Filmde kullanilan; 6zel efektler, gorsel efektler, modellemeler, kaplamalar, animasyonlar
Hollywood sinemasindaki gibi kaliteli olarak kullanilmigtir. “ArifV216” filmi her ne
kadar icerisinde teknolojik unsurlar barindirsa da, filmin biiylik cogunlugu Yesilcam

Sinemasi diye tarif edilen donem igerisinde gegcmektedir. Buradan bir sonug ¢ikaracak
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olursak; Cem Yilmaz’in Tiirk kiiltiirinden kopamadigini, nostaljiye duyulan 6zlemini ise
filmlerinde siklikla dile getirdigini sOyleyebiliriz (Comert, 2018).

Tiirk Bilim Kurgu Sinemasina ait filmleri su sekilde siralayabiliriz;

Ugan Daireler Istanbul'da (1955) Goriinmeyen Adam Istanbul’da (1955)
Gokler Kralicesi (1970) Turist Omer Uzay Yolunda (1973)
Deli Yusuf (1975) Diinyay1 Kurtaran Adam (1982)

Badi (1983) Japon Isi (1987)

Homoti (1987) G.0.R.A. (2004)

Diinyay1 Kurtaran Adam'm Oglu (2006)  Nekrit (2008)

A.R.0.G (2008) Uzay Kuvvetleri 2911 (2014)

Zaman Makinesi 1973 (2014) Bugday (2017)

Avrif v 216 (2018)

Sekil 3.32. Arif V 216 Filminden Bir Sahne

(01:03). https://www.youtube.com/watch?v=FcT6Y3VIP4l Erisim Tarihi: 16.12.2022.

Sonug olarak Tiirkiye Bilimkurgu Sinemas1 hakkinda sunlar1 séyleyebiliriz; Tlrk
sinemasinda bilimkurgu tiirii kendine ait baz1 6zellikleri icerisinde barindirmaktadir.
Fakat ekonomik politikalar, ticari kaygilar, altyap: yetersizligi, maddi imkansizlik,
toplumsal sorunlar gibi sebepler yiiziinden hem kendi ilerleyisini gergeklestirememis hem
de komedi, erotik, macera gibi tiirlerin etkisi altinda kalmistir. Kendi tarihinin ilk
yillarinda teknolojik altyapi, biitce yetersizliginden dolay1 kostiim ve dekorlarin basit
kalmas1 ve filmlerin g¢ekilecek mekénlarinin sinirli olmasi, bilim kurgu sinemasinin
iretimini yetersiz hale getirmistir. 1960 ve 1960’11 yillar sinema tarihinde bilim kurgunun
altin ¢aglar olarak ge¢mektedir. Fakat bu donemde Tiirkiye’de maddi yetersizliklerden,

sinemaya destek verilmemesinden ve yurt dis1 fonlanma olmamasindan dolay1 bu ¢aga
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Tiirk Bilim Kurgu Sinemasi ayak uyduramamaigstir. Tiirk sinemasinda 2000°li yillarda iki
tiir egilimin oldugu sdylenebilir:

Birincisi; popiiler filmleri farkli yonlerinden ele alarak tekrar seyirci karsisina
cikarma, ikincisi ise; sadece seyirci begenisi i¢in film yapma olarak kargimiza
¢ikmaktadir. Bu egilimler; Televizyonda meshur olan bazi yildizlar1 oynatarak, magazin
haberler yaratarak ya da teknolojinin sonuna kadar kullanildigini soyleyerek, gise
yapmaya ¢alisan kisilerin olusturdugu seylerden ibaret sayilmaktadir (Posteki, 2004, s.
170). 1990 ve 2000 y1l1 ve sonrasinda teknolojinin gelismesinin etkisi, sinemaya devlet
desteginin gelmesi, yurt dig1 fonlanma saglanmasi ve Hollywood Sinemasinin iilkemize
girmesiyle; film kaliteleri artmis ve senaristler, yonetmenler i¢in farkli ufuklarin dogdugu
soylenebilir. Ozel efekt, gorsel efekt, dekor, kostiim, modelleme, animasyon, CGI
uygulamalari gibi kavramlar gelismis ve filmlerde uygulanmaya baslanmistir. Kisacasi
Turkiye Bilim Kurgu Sinemasi igin; ¢ekilen filmlerin az oldugunu ve ¢ekilen filmlerde

de gercek bilim kurguyu alt tiirleriyle, unsurlartyla bize gdsterilmedigini sdyleyebiliriz.
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4. SINEMA VE EFEKT KULLANIMI

4.1.  Ozel Efektler (SFX)

Gercekte var olan bir ortamda cekilmesi pekte mimkin olmayan, zaman ve
maliyet acisindan pahali olan ¢ekim planlarinin, bazi 6zel cihazlar ve teknikler yardimiyla
filme almmasi islemine “dzel efekt” denilmektedir (Rickitt, 2000, s. 10-11). Ozel efektler
bazen filmin ¢ekim asamasinda gerceklestirilen, bazen de filmin ¢ekimi bitirildikten
sonra gerceklestirilen uygulamalar olarak karsimiza cikmaktadir. Ozel efektleri
gerceklestiren kisiler siirekli tehlike durumunda kalacagi i¢in genelde; yiiksek derecede
uzmanlik, miihendislik bilgisi ve malzeme, dinamik bilgisi olan kisiler olmaktadir.
Sinemada 6zel efektlerin bir tasarim teknigi oldugundan bahsedilmektedir (Senyapili,
2003, s. 50). Cekilen goriintilerin iizerinde bir takim degisiklikler yaparak, yani
gorilintiileri oldugu gibi gostermeyip siislilyerek, bir tasarim gergeklestirilmektedir
(Yurdigll & Zinderen, 2013, s. 11).

Ozel efektlerin gegmis yillara ait drneklerini incelemeye calisirsak, ozel efektlerin
sadece sinemaya yonelik bir kavram olarak degerlendirilemeyecegini sdyleyebiliriz.
Ornegin; orta ¢ag zamanlarinda filmler bulunmadan, sinema kavrami hayatimiza
girmeden Once Tiyatrolar varhigini siirdiirmekteydi. Bu tiyatrolarda; bir Tanrinin bir
zincir, halat yardimiyla yukaridan asag1 inmesi veya sihirbazlik gosterilerinin yapilmasi,
seyirciyi hayali goriintiilerle yaniltmas1 bakimindan 6zel efekt olarak sayilabilmektedir.
19.ylizy1l tiyatrolarinda 6zel efektlerin kullanimi gerceklestirdigi i¢in, oyunlar daha
kaliteli gergeklestirilmis ve buda sinema sektoriine bir alt yap1 olmustur (Aslanyirek,
2013, s. 10).

Sekil 4.1. Cirque du Soleil Gosterisinden Bir Sahne

https://www.kulturservisi.com/wp-content/uploads/2020/06/cirque-du-soleil-690x450.jpg
Erisim Tarihi: 22.12.2022.
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Ozel efekt uygulamalarina drnek olarak; Bir sahnedeki patlamalar, mermi atiglari,
yagmur, yangin, araba hasarlari, u¢an kuleler, depremler, teknelerin veya ucaklarin
hareketini taklit eden mekanizmalar ve yapay okyanus dalgalar1 pitkiirmeler
sayilabilmektedir (Okun & Zweman, 2010, s. 2). Sinemada insanlar1 hayrete diisiiren pek
cok sahnenin insa edilmesinde 6zel efekt yontemleri kullanilmaktadir. Gergekte var
olmayan sahnelerin, gercekei bir bigimde islenerek ve gercek goriintiilerle birlestirilerek
izleyici karsisina ¢ikmasi, 6zel efektlerin temel gorevi sayilmaktadir. Bu gorevi
gerceklestirirken farkli teknikler kullanarak veya gercek goriintiiler {izerinden, birtakim
degisiklikler yapilmasi, 0zel efektlerin bir sinema hilesi oldugunu gdstermektedir
(Senyapili, 2003, s. 87). 1980 yilindan itibaren bilgisayar teknolojilerinde biiyiik bir
gelisim yasanmistir. Bu gelismeler sonucunda, 1990 yillarinda yapilan 6zel efekt
uygulamalari dijital ortama ge¢mistir. Bu durumun baz1 bilgisayar programlari sayesinde,
istenilen her tiirlii efekti yaratma konusu gibi bir avantaji s6z konusu olmustur. Zamanla
sinema i¢in ayrilmaz biitiin haline gelen 6zel efekt uygulamalari, giinlimiizde de halen
sinemada seyircinin ilgisini gekme ve onlar1 etkileme konusunda, 6nemli bir tamamlayici
unsur olarak kabul edilmektedir. Teknolojiyle beraber 6zel efekt alaninda yeni tekniklerin
kesfi; reklam, TV dizileri, video klipler gibi farkli sektérlerde de uygulama alanlari
bulmustur (Yurdigul & Zinderen, 2013, s. 7-8).

Ozel efektler; sinema, televizyon, tiyatro ve bilgisayar oyunlar1 gibi alanlarda,
sadece bilgisayar programlar1 sayesinde, imkansiz olan1 gergeklestirmek icin kullanilan
efektler olarak sayilmamaktadir. Kapsami bu kadar dar olmamakla beraber, film veya
tiyatro sahneleri i¢in kullanilan dekor ve makyaj uygulamalari, basit seviyede renk
diizenlemeleri, 151k gibi unsurlar da 6zel efekt uygulamalar1 olarak sayilabilmektedir.
Ozel efektlerin babasi olarak kabul edilen George Mélies’in filmlerinde kullandig:
dekorlar bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir. 1890 yillar1 yani ticari filmin ilk yillart
olarak anilan donem icerisinde, 6zel efektler sadece kamera ile sinirhi olarak; kameranin
durdurulup plan degistirildikten sonra tekrar ¢ekime devam edilmesi gibi, ilkel teknikler
ile yapilabilmekteydi (Okun & Zweman, 2010, s. 4). Sinema tarihinde 6zel efekt
uygulamasmin goriildiigii ilk film olarak; Alfred Clark’in, “The Execution Of Mary
Stuart” (Mary Stuart’in infazi) (1895) filmi genel kabul gérmektedir (Senyapili, 2003, s.
87). Alfred Clark’ta, George Mé¢élies gibi kazara kameras: sikistiginda bu efektin
gerceklestigini fark etmis ve bunu filmine yansitmistir. Filmde kralicenin basinin

kesilecegi sahnede kameranin kaydi durdurulmus, yerine kukla model konularak ¢ekime
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devam edilmistir. Bu sayede kralicenin basi gercekten kesilmis gibi bir 6zel efekt

yaratilmistir.

Sekil 4.2. The Execution of Mary Stuart Filminde Kralice'nin Kafasinin Kopma Sahnesi

(00:12). https://www.youtube.com/watch?v=faNWNOAtqyY Erisim Tarihi: 22.12.2022.

Ozel efekt ve gorsel efektler sinemada neredeyse ¢igir agan iki unsur haline
gelmistir. Bu kavramlar giinlimiizde ikisinin de dijital bir ortamda yapilmasi nedeniyle,
sikga birbirine karistirilmaktadir. Ozel efektler genellikle kamera ¢ekimi ile yapilmakta
ve ¢ekilen nesneler cekimden 6nce film sahnesine islenmektedir. Kivilcimlar, patlamalar,
atesler, 151k efektleri, animatronikler, riizgar, yagmur, kar, sis, 6zel makyajlar gibi film
cekilirken elle gergeklestirilen teknikler, 6zel efekte dahil olmaktadir. Gorsel efektleri ise
bilgisayar ortaminda bilgisayar grafikleriyle yapilan efekt tiirii  olarak
tanimlayabilmekteyiz (Humbatli, 2020, s. 40-41). Kazan ve Ugar’a gore; ‘‘Ozel efektler
gercek diinyada tasarlanan bir tiir oldugu icin gorsel efektlere oranla daha gergekei ve
daha detayli olmaktadirlar. Efektlerdeki en onemli unsur inandirilabilirli§in en iyi
diizeyde olmasidir. Inandirilabilirligi saglayan en &nemli yapilar organik yapilardir”
(Kazan & Ucar, 2017, s. 240). Icinde 6zel efekt barindiran yapimlar arasinda; Star Wars
4 (1977), Inception (2010), Life of Pi (2012), The Avengers (2012), The Hobbit: The
Desolation of The Smaug (2013), San Andreas (2015), Spider-Man: Homecoming (2017)

gibi filmler bulunmaktadir.
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Sekil 4.3. The Avengers Filminin Yapim Asamasindan Bir Sahne

(03:33). https://www.youtube.com/watch?v=]MC-f0AUr6s Erisim Tarihi: 22.12.2022.

The Avengers (2012) filmindeki bu sahnede, goriildiigii {izere arabalar bir ving
yardimiyla patlamis yada, kaza yapmis goriintiisii verebilmek adina ters dondiiriilmiistiir.
Silahi atesleyen kiz ve ok firlatan adamin arkasindaki patlama gerg¢ekten ¢ekim esnasinda
gerceklestirilmistir. Bunlar filmdeki 6zel efekt olarak gegen kisimlardir. Sahnenin arka
planindan yesili kaldirip, ortama uygun bir arka plan eklemekte, bilgisayarda

gerceklestirilmis bir gorsel efekt uygulama bigimi olarak sayilmaktadir.
4.1.1. Ozel Efekt (SFX) turleri ve teknikleri

Ozel Efektler; kamera efektleri, stiidyoda olusturulan efektler ve birlesmis efektler
olarak 3 ana grupta smiflandirmaktadir (Fielding, 1965, s. 396). Fakat 0zel efekt
literatiiriine daha detayli inildiginde smiflandirmanin arttig1 ve 6zel efektlerin, temelde 6
ana grupta incelendigini soyleyebiliriz. 6 ana grupta kendi igerisinde ayri bazi
uygulamalar barindirmaktadir. Bunlar:

e Optik Efektler (lllusions),

e Minyatiir Efektler (Modeller / Maketler),

e Stop-Motion Animasyon

e Matte Painting / Matte Art

e Make-Up

o Fiziksel Efektler (Pratik / Mekanik Efektler)
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4.1.1.1. Optik efektler (Illusions)

Genelde sinemanin ilk yillarinda karsilagtigimiz, dogrudan kamera araciligryla bir
illiizyon saglanmasiyla olusan efektlere optik efektler denilmektedir. Onceden filmler
dijital olarak bir hafiza karti yardimiyla c¢ekilmemekteydi. Filmlere banyo
yaptirilmaktaydi. Banyo asamasindaki filmler, goriintii lizerine tekrar goriintli bindirme,
bir kare igerisinde birden ¢ok gorseli birlestirme gibi uygulamalarda bu kategoride
degerlendirilmektedir (Senyapili, 2003, s. 89-91). Bir film ¢ekimi sirasinda, kamera
aracilifiyla mercegin ontine farkli materyaller yerlestirilerek, ayn1 anda ¢ekim yapilmasi
sonucunda bir kamera hilesi gerceklestirilmektedir. Ornegin kamera merceginin oniine el
feneri yardimiyla 151k tutuldugunda, optik bir parlama efekti yapilmis olur. Optik efektler
glinlimiizde artitk baz1 yardimc1 efekt programlar1 sayesinde, dijital olarak
gerceklestirilebildigi i¢in pek kullanilan bir yontem olmamaktadir. Ornegi verilen el
feneri yardimiyla yapilan optik yansima efekti, “Adobe After Effects” programinin bir

plug-ini olan; “optical flares” efekti yardimi ile dijital ortamda yapilabilmektedir.

Sekil 4.4. Ad Astra Filminden Bir Sahne

(00:11). https://www.youtube.com/watch?v=P6AaSMfXHbA Erisim Tarihi: 22.12.2022.

41.1.2. Slow-Motion

Tirkceye ‘“hareket yavaglatma” olarak gegen bir kavram olan “slow motion,*
sinemanin ilk yillarindan beri kullanilan bir 6zel efekt tiirii sayilmaktadir. Hareket
yavaslatma uygulamasini bir Ornek {izerinden agiklamak gerekirse; Tiirkiye’de
televizyonlar kanallar1 saniyede 25 kare olarak yayin yapmaktadir. Bu 1 saniyede 25
karenin goziimiiziin 6niinden gectigi anlamina gelmektedir. Kamerayla ¢ekim yaparken
kare miktarini 50 olarak arttirdigimiz zaman, goriintiiyii normal hizindan 2 kat daha yavas

halde oynatmamiz anlamina gelmektedir. Bu siire¢ kare hizinin 100, 1000 gibi rakamlarla
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arttirilmasiyla gorlintiiyii 4 kat, 25 kat yavaslikla oynatilacagi gibi sonuglarla
ilerlemektedir. Ayni sekilde kamerayla cekim yaparken kare miktarmi azaltirsak,
Ornegin; 12 kareye diisiirlirsek ters bir orantida goriintiiniin de hizlanmasi anlamina
gelmektedir. Hareket yavaslatma sinemada 6zellikle duygusal sahnelerin ¢ekimi i¢in
kullanilmaktadir. Bu ¢ekimle beraber arka fonda duygusal bir sesle birlestiginde ise,
sahnenin duygusal anlamda etkisini daha iyi hissettirmektedir. Ayn1 sekilde hareketin
hizlandirilmas1 veya hizli ¢ekim teknigi ise genelde aksiyon filmlerinde karsimiza

¢ikmaktadir (W6Iner & Hammerschmidt & Albrecht, 2018, s. 1-2).

Sekil 4.5. Forest Gump (1994) Filminde Slow Motion Teknigi Uygulamasi

(01:06). https://www.youtube.com/watch?v=x2-MCPa_3rU Erisim Tarihi: 22.12.2022.

4.1.1.3. Dunning-Pameroy Process

Ismini uygulamay1 kesfeden; Dodge Dunning ve gelistiren, J. Roy Pameroy’dan
alan bu efekt tiirti, 6zel efekt uygulamalarinin ilkleri arasinda yer almaktadir. Cekimi
gerceklestirilmis bir planin, 6nceden ¢ekilmis bir arka plan lizerine, es zamanli olarak tek
bir film {izerinde birlestirilmesiyle olusan, siyah-beyaz uygulamalar olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Rickitt, 2000, s. 48-49).

“Dunning-Pomeroy yontemi 6n ve arka plani birbirinden ayirmak i¢in renkleri
kullanir. Sahneye bir mavi perde insa edilir, oyuncular ve yardimei elemanlar turuncu
1s1kla aydinlatilarak onun oniine yerlestirilir. Kameranin i¢inde 1siklanmamais bir negatif
filmle birlestirilmis turuncu tonlarda her tiirlii arka plan1 yansitabilecek bir pozitif film
bulunur. Ayni renkteki pozitiften hicbir engelle karsilasmaksizin gegen turuncu 1s1k 6n
planin aynen 1siklanmasint saglar. Diger yandan mavi arka plan i¢in goriintii set ve
oyuncular tarafindan engellenmeyecek bigimde stiiddyonun disinda herhangi bir yerde
cekilir.* (Weiberg, 2014, s. 2). “Those Awful Hats” (1909) filminde bu teknigin
kullanildig1 goriilmektedir.
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Sekil 4.6. Those Awful Hts Filminden Bir Sahne

(02:00). https://www.youtube.com/watch?v=0ORwC7gNyUaY Erisim Tarihi: 22.12.2022.

4.1.1.4. Schiifftan Process

Schifftan Process, Dunning-Pameroy Process’e benzer bir 6zel efekt tiirii olarak
geemektedir. Mucidi Eugen Schiifftan'in adin1 almistir. Bu 6zel efekt tiirlinde kameran
merceginin Oniine 45 derecelik agiyla aynalar yerlestirilmekte, sonrasinda ¢ekimi zor gibi
gOriinen goruntilerin aynaya yansitilarak ¢ekimi saglanmaktadir. Bu yontem kullanilarak
hem c¢ekim de biiyiik kolaylik saglanmakta, hem de maliyeti aza indirgemektedir.
“Metropolis” (1927) filminde kalabalik sahnelerin yaratilmasi i¢in bu ydntem
kullanilmistir. Gokdelen ve bina minyatirlerinin arka planda, aktorlerin ise 6n planda
kalabalik goériinmesini saglamak i¢in, bir ayna kullanilmis ve yanilsama saglanmistir
(Loew, 2021, s. 27). Bu 6zel efektin kullanildig1 diger filmlere; The 39 Steps (1935) ve
The Lord of the Rings: The Return of the King (2003) filmleri 6rnek olarak gosterilebilir.

Sekil 4.7. Metropolis Filminden Bir Sahne

(01:33). https://www.youtube.com/watch?v=gdtZv3XRONc Erisim Tarihi: 22.12.2022.
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4.1.14.1. Optical Printer

Bir ya da birden fazla film projeksiyonu cihazina, film kamerasi ile baglantili olan
bir alet olarak tanimlanabilmektedir. Onceden filmler film seritlerine tek tek
fotograflanarak kaydedilmekteydi. Bir filmin kopyasinin alinmasi miimkiin degildi.
Optik yazicilar filmin tekrar fotograflanmasi, kopyalanmasi ve kullanilmasi i¢in iiretilen
ve sinemacilara biiyiik kolayliklar getiren bir cihaz olarak karsimiza ¢ikmaktadir (RicKitt,
2000, s. 56-57). “Bu teknik ile tamamlanmis bir filmin final siiriimiinde, ¢esitli islemler
yapilarak birlestirme islemi ger¢eklestirilmektedir. Bu sekilde optik yazici, hareketli
resimler i¢in 6zel efekt yapmak amaciyla da kullanilmaktadir. Ayrica bu islem ile eski
film malzemelerinin kopyalanmasi ve geri yiiklenmesi de saglanmaktadir. Hareketin
kazandirilmasi, yavaslatilmasi veya gorilintiilerin matlastirilmas1 saglanarak daha
karmagik islemler bir arada yapilabilmekte ve bu islemler tek bir sahnede
birlestirilebilmektedir” (Tlrk, 2017, s. 24).

Star Wars (1977), RoboCop (1987) ve The Addams Family (1991) gibi filmler optik
yazicilarin kullanildig: filmlere 6rnek olarak gosterilebilir. Optik yazicilarin bilgisayar
teknolojilerinin gelismesi ile giiniimiizdeki kullanim alanlar1 daralmistir. Giiniimiizde
Sadece; deneysel filmlerde, film restorasyonlarinda ve fiziksel olarak hasar gormiis

filmlerin kopyalarini almak i¢in kullanilmaktadir.

Sekil 4.8. 1928 Yilinda Tasarlanan Bir Optik Yazici

https://illusionalmanac.files.wordpress.com/2021/03/barber-optical-printer-1.jpg?w=331
Erisim Tarihi: 22.12.2022.

4.1.1.4.2. Sahne Gegisleri (Scene Transitions)

Filmlerde bir sahnedeki goriintiiden, baska bir sahnedeki goriintliiye gegisteki

yapilan efektlere “scene transitions” denilmektedir. Sinemanin ilk yillarinda bu efektler
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kamera lizerinden gerceklestirildigi i¢in, optik hile olarak bilinmektedir (Miller, 2006, s.
80-88). Giinlimiizde bu efektler dijital ortamlarda iki film sahnesini birbirine baglamada;
Adobe Premiere Pro, Adobe After Effects, Finalcut, Sony Vegas ve Edius gibi yardimci
post prodiiksiyon programlarinda yapilabilmektedir. Direkt programlarin kendi efekt

panellerinde, hazir efektler halinde bulunmaktadir.

8 FACULTIES
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1 VOCATIONAL SCHOOL
OL OF FOREIGN LANG

N LANGUAGES

Sekil 4.9. Adobe Premiere Pro Programinda Scene Transition Efektlerinin Yer Aldig1
Kisim

41.143. Rear Projection / Back Projection Process

Rear Projection, 1930’lu yillardan 6nce tasarlanmis fakat kullanimina, 1930’1u
yillardan sonra baslanmistir. Back Projection ismiyle de bilinmektedir. Bu 6zel efekt
uygulamasi; Bir projeksiyon, bir ekran, 6n plan konular1 ve bir kamera seklinde 4
bilesenden olusmaktadir. Ozneler kamera ile ekran arasina yerlestirildikten sonra, ekranin
diger tarafinda konumlandirilmis olan projektor cihazi, onceden kaydedilmis goriintiileri
veya hareketsiz olan bir gorlntiiyii yansitmaktadir. Rear Projection’un yapilis amact;
Oznelerin sabit bir yerde olmadiginin izlenimini yaratmaktir. Yani stiidyo igerisinde
gercekei bir dis mekéan yaratilmasi saglanmaktadir. Bu yontem sinemacilara; gidilmesi
cok zahmetli olan yerleri kendileri gitmeden yaratma imkani ve maliyeti aza indirgeme
imkan1 saglamistir. Giiniimiizde projeksiyon yerine bir ¢ekimde devasa LED ekran
teknolojisi kullanilmaktadir. LED ekran teknolojisinde yansitilan gorselin Oniinde
oyuncularin ¢ekimleri yapilmaktadir. Sinemada, tiyatroda, konserlerde, reklam
filmlerinde, festivallerde hemen hemen her yerde bu 6zel efekt teknigi karsimiza LED

ekran teknolojisi ile ¢ikmaktadir.
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Sekil 4.10. 2020 Yilinda Hasan Kalyoncu Universitesi Tarafindan Yapilan Altin
Baklava Film Festivalinden Ornek Bir LED Ekran Sahne Tasarimi

4.1.1.5. Minyatiir Efektler (Modeller/ Maketler)

Bilgisayar teknolojisi gelismeden Once yani sinemanin ilk yillarinda binalar,
araglar, dinozorlar veya cesitli objeler, bunlarin birebir kiigiik versiyonlarinin
tasarlanarak, filmde kullanilmas1 seklinde minyatiir olarak tasarlanmistir. O donemde
kameray1 hareket ettirecek bir teknoloji heniiz gelismemektedir. (Gimbal, saryo, drone
gibi) Cisimlerin birebir 6lcekte olusturulmus kopyalari, servo motorlar ya da ¢esitli kukla
canlandirma yontemiyle hareket ettirilmektedir. Bu sayede fantastik canavarlar, robotlar
ya da bina gibi cisimler filme alinabilmektedir. Giinlimiizde minyatiir efektler halen
filmlerde kullanilan bir efekt ¢esidi olarak gegmektedir. Ama minyatiir efektler; 3D Max,
Cinema 4D, Maya, Blender gibi ¢esitli yardimer programlarla da yaratilabilmektedir.
Ornegin; bir 3 boyutlu bina tasarlanip, green box’ta ¢ekilmis bir sahnenin arka planina
rahat bir sekilde yerlestirip, filmde aslinda gercekte var olmayan hayali bir diinya
tasarlanabilmektedir. Gergekte tasarlanmig minyatiir efektler, bazen de bir sahnenin
gercekeiligini arttirmak ve sanal modellerin kaplamalarinin ¢ig olan goriintisiini
azaltmak icin, bilgisayar ortaminda yapilan sanal modellerle birlestirilebilmektedir
(Herdem, 2010, s. 7).

Aksiyon ve macera tiiriindeki filmlerde siklikla kullanilan minyatiirler 6zellikle,
bliylik patlama sahnelerinde kullanilmaktadir. Gergekte filmlerde var olan bir binayi
yikmak, arabayi takla attirmak veya bir yeri patlatmak, tehlike agisindan biiytik, maliyet
yoniinden zahmetli oldugu i¢in yanict ve patlayict bir malzeme olan “piroteknik”
minyatiirler kullanilmaktadir. Béylece ¢ekilmesi imkénsiz olan sahneleri, dijital tabanh

gorsellerle birlestirerek gercege yakin sonuglar elde edilmektedir (Miller, 2006, s. 50-60).
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Sekil 4.11. Casino Royale Filminde Minyatiir Efektlerin Kullanilma Sahnesi

(01:32). https://www.youtube.com/watch?v=5LcfnyhW4q4 Erisim Tarihi: 22.12.2022.

4.1.1.6. Stop Motion Animasyon

Stop-motion; hareket halinde olmayan 2 boyutlu veya 3 boyutlu cansiz nesnelerin,
tek tek, kare kare, fotograflanarak, hareket ediyormus gibi bir izlenim verilmesi
yontemine dayanan, canlandirma teknigi olarak tamimlanmaktadir (Ari, 2015, s. 64).
“Kameray1 objeye karsi1 ayarlayip tek kare ¢ekip sonra objeyi biraz hareket ettirip yeni bir
kare cekmek ve bunu tekrarlayarak animasyonu tamamlamaktir. Cekilen tek kare
resimleri ard1 ardina dizip (her saniye i¢in 16-24 kare) oynatilmasi ile hareket elde edilir”
(Gasek, 2012, s. 34). Stop-motion da sahneye yerlestirilen nesnelerin hareketleri
belirlenerek, her karede farkli bir pozu olusturulmaktadir. Cekilen goriintiiyii 6rnegin; 24
kare olarak oynattigimiz zaman, hareket yanilmasi gergeklesmektedir. Stop-motion
teknigi sinemada ilk olarak “The Lost World” (1925) adli filmde kullanilmigtir. Bir
dinozor modeli olusturulmus ve dinozor modelinin kii¢lik hareketlerle fotograflanarak,
animasyonu gerg¢eklestirilmistir (Sawicki, 2007, s. 55).

Stop-motion animasyonda karakterlerin yapimi igin geleneksel yontemde kil ve
hamur kullanilmaktadir. Hamur veya kilden yapilan karakterlerin igerisine, karakteri
uygun duygu durumuna sokabilmek icin demir armatir veya bukilen teller
konulmaktadir. Bilgisayarda 3D programlarla yapilan karakter animasyonunda da aslinda
yontem bu sekilde olmaktadir. Karakterlere hareket verilmesi icin, karakterler
modellendikten sonra rigler, iskelet sistemleri eklenmekte ve bu eklem yerlerinden
hareket gerceklestirilmektedir (Giidiikbay & Cetin, 2006, s. 289). icerisinde stop-motion
uygulamasi barindiran yapimlar arasinda; “Superman 17 (1978), “Charlie and the

Chocolate Factory” (2005) ve “Clash of the Titans” (2010) gibi filmler bulunmaktadir.
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Sekil 4.12. Superman 1 Filminde Stop Motion Tekniginin Kullanildig1 Bir Sahne

(01:45). https://www.youtube.com/watch?v=HnemVxvVTNSO Erisim Tarihi: 23.12.2022.

“Filmde stopmotion animasyon kullanimina 6rnek olarak Clark Kent’in kaldig1
kasabada futbol sahasinda topa vurdugu sahne gosterilebilir. Bu sahnede oyuncu topa
vurmug, topun havalanisi, topun ylikseklik kazandigi ivmelerin goriintiilerinin
birlestirilmesi ile olusturulmustur. Bdylece sanki tek seferde vurulan top en uzaga gitmis

gibi gozitkkmiistiir” (Topgu, 2022, s. 98).

4.1.1.7. Matte Painting / Matte Art

Mat boyama teknigini, alaninda uzman ressamlarca, hayali olan bir yerin veya bir
seklin, gercekten ayrilamayacak sekilde ¢izilip boyanmasi olarak tanimlayabiliriz. Resim
sanatinda hayal giicii ile insa edilen, tiyatro sahnelerinde arka plan olusturmada
kullanilan, gelisen teknoloji ile fotografcilikta ve sonrasinda ise, hareketli goriintiilerin
hayatimiza girmesiyle sinemada kendisine yer bulan bir teknik olarak evrimini
tamamlamistir. Mat boyama teknigi, eskiden fotografta gerceklestirilen boyama
isleminden daha donuk oldugu i¢in bu adi almistir (Karakadilar, 2007, s. 16). Mat
Boyama, filmlerde c¢ekilmesi zor veya maliyet acisindan yiliksek olan sahnelerin,
kameranin bir kismimnin kapatilarak, goriintiiye derinlik katmasi i¢in cam levhalarin
boyanarak arka plan olarak kullanilmasiyla gergeklesen, 6zel efekt tekniklerine verilen
isim olarak ge¢gmektedir (Yurdigil & Zinderen, 2013, s. 38).

Sinema tarihinde Norman Dawn ve Percy Day gibi ressamlar mat boyama
tekniginin iinlii ressamlar1 olarak bilinmektedir. 1907 yilinda yapilan Missions of
California filminde Norman Dawn bu boyama teknigini bulan mucit olarak tarihe

gegmistir (Okun & Zweman, 2010, s. 4-5). Sinemanin ilk yillarinda kamera taginabilir bir
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aygit olmamakla beraber filmler stiidyolarda ¢ekilmekteydi. Bu da o ddnemki sinemacilar
icin arka planlar1 doldurma ihtiyaci yaratmaktaydi. Bu sorun ise, stiidyodaki duvarlarin
Uzerine uygun gorseller cizilerek veya buyik bir perde Uzerine uygun gorseller
resmedilerek ¢6zilmekteydi (Herdem, 2010, s. 8). Giiniimiizde teknolojinin de gelismesi
ile boyle bir ihtiya¢ yasanmamaktadir. Bluebox veya Greenbox gibi stiidyolarda ¢ekilen
filmlere, bilgisayar ortaminda 3 boyutlu veya tek boyutlu, istenilen arka planlar
yapilabilmektedir. Mat boyama tekniginin dijitale doniismeden 6nceki son uygulamasi

olarak “Titanic” (1997) filmi 6rnek olarak gosterilebilir.

Sekil 4.13. Titanic Filminden Ornek Bir Mat Boyama Sahnesi

https://s3.amazonaws.com/rocketstockassets/uploads/Titanic.jpg Erisim Tarihi: 23.12.2022.

4.1.1.8. Make-Up

Filmlerde makyaj uygulamalar1 sahneleri daha gercek¢i kilmak icin ozellikle
oyunculara; sag, kirpik, kostiim gibi ¢esitli esyalarla karakteri daha gii¢lii kilmak i¢in
yapilan, 6zel efekt uygulamalari olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Makyaj uygulamalariin
basaris1 Ozellikle kamera agis1 oyuncuya dogru yakin g¢ekimdeyken kendini belli
etmektedir. Kotli uygulanan bir makyaj uygulamasi, gilinlimiizde kameralarinda
pixellerinin yliksek olmas1 sebebiyle, kendini belli etmekte ve sahnenin basarisini
olumsuz yonde etkilemektedir (Rickitt, 2000, s. 210-213). Makyaj uygulamalarinda;
kimyasal plastik, hamur, kil gibi malzemeler kullanilmaktadir. Plastik makyaj
uygulamas: icerisinde ¢ok kimyasal bulunmasi sebebiyle oyunculara direkt olarak
uygulanmayip, koruyucu maddelerle karistirildiktan sonra uygulanmaktadir. Sinemada
makyaj uygulamalar1 6zellikle fantastik karakter tasarimi yapilirken kullanilmaktadir.
Aksiyon filmlerinde oyuncularin yaralandig1 sahnelerde kesik, yanik, kan gibi efektler
yapilarak 6zel efekt yontemi gergeklestirilmektedir. Makyaj uygulamalarinda
malzemelerin pahali olmasi, yapmin ¢ok zahmetli olmasi ve zaman almasi, bu

uygulamalarinda giiniimiizde dijital ortama kaymasma sebep olmustur. Efekt
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programlarinda kan, kesik, yanik gibi efektler dijital ortamlarda da yaratilabilmektedir
(Topgu, 2022, s. 47).

Sekil 4.14. Ozel Efekt Makyaj1 Yapilan Bir Stiidyo

(07:23). https://www.youtube.com/watch?v=UYO cJfOPLg4 Erisim Tarihi: 23.12.2022.

“Make-up” efekt uygulamalari makyaj ile smirli degildir. Bugiine kadar birgok
filmde etkileyici sahnelerin yaratilmasi agisindan son derece dnemli olan ve animatronik
olarak herhangi bir yaratiin ortaya ¢ikarilmasi da bu kategoride siiflandirilan bir bagka
0zel efekt uygulamasidir” (Yurdigll & Zinderen, 2013, s. 40).

Filmlerde bazen bir sahne igin yaratilan makyaj uygulamalari saatlerce
siirebilmektedir. Bu yiizden bir oyuncu makyaj koltugunda saatlerce kaldigi bu durum
film icerisindeki performansini da etkilemektedir (Debreceni, 2009, s. 5-15). Ornegin;
“How the Grinch Stole Christmas” (2000) filminde Jim Carrey, giinde 8 saat makyaj
koltugunda oturmustur. Jim Carrey bir roportajinda: “Her giin canli canli gdmiilmek
gibiydi. Ilk giin karavanima geri déndiim, oturdum ve Ron Howard’a filmi
yapamayacagimi sdyledim. Benim i¢in CIA gorevlilerini iskenceye nasil katlanacaklarini
Ogreten bir adam getirildi. Filmi de bu sayede bitirebildim.” Aciklamasmi yapmistir
(Konali, 2017). Makyaj uygulamalariyla ortaya; cesitli hayvanlar, yaratiklar veya
canavarlar ¢ikarmak i¢in; macun, slikon, jelatin gibi malzemeler kullaniimaktadir.
Ornegin; bir ejderha veya dinozorun derisini yaratmak i¢in, bu malzemeler gercege yakin

olmasi i¢in kalin tabakalar halinde ve protez uzuvlari da ekleyerek yapilmaktadir (Turk,
2017, s. 29-30).

4.1.1.8.1. Animatronikler

Cesitli yaratiklar1 hareket ettirmek i¢in, mekanik iskeletlerin icerisine kablo

sistemi olusturarak, kumanda edilmesini saglayan kukla teknigine ‘‘animatronik”

81


https://www.youtube.com/watch?v=UYO%20cJf9PLq4

denilmektedir. Yaratilmis bir karakterin tamaminin veya hareketi gergeklestirilecek
herhangi bir uzvunun (kolunun, basinin, bacagmin) iskeletinin yapimindan sonra,
yaratilmis olan karakterin gerce§e uygun anatomisine, hareketi gergeklestirilecek
elemanlar eklenmektedir. Hareketi saglayacak olan; fren teli, havali pompa veya kablolar
olmaktadir. Karakterin {izerindeki tiim kablolar bir kontrol paneline baglandiktan sonra
uzaktan kumanda edilmesi i¢in kukla oynaticisina teslim edilmektedir (Ersezgin, 2006, s.
38). Animatronik sistemler; anatomi, tip, mithendislik gibi temel bilim dallariyla iliskili
oldugu i¢in alaninda uzman kisiler tarafindan yapilmaktadir. Ayni zamanda gorsel agidan
da giizel ve gercekei goriinmesi i¢in yapiminda; heykeltiras, makgoz, ressam gibi
sanatgilar caligmaktadir. Genel olarak bu sistemler yaratiklar ve hayvanlar ig¢in
tasarlanmistir. Konusu bakimindan igerisinde hayvan sahnelerini barindiran filmlerde,
hayvanlara yaptirilmasi miimkiin olmayan veya tehlikeli olabilecek sahneler
“animatronik sistemler” vasitasiyla yapilmaktadir. Bilgisayar teknolojisi gelismeden
onceki sinema doneminde; dinozor gibi ¢esitli hayvanlar, filmlerde bu sistemler
sayesinde liretilip animasyonlart saglanmistir (Ersezgin, 2006, s. 39).

Sinemanin ilk donemlerinde veya bu yillardaki tiyatro oyunlarinda, ¢esitli
hayvanlarin canlandirmalar1 kostiim giyen oyuncular tarafindan yapilmistir. Sonrasinda
teknolojinin ilerlemesiyle animatronik sistemler tasarlanmis ve bu canlandirmalar bu
sistemlerle gerceklesmistir. Daha sonrasinda bilgisayar teknolojisinin gelismesi bu alani
dijital ortama kaydirmistir. Giiniimiizde 3 boyutlu programlarla ¢esitli hayvan karakterleri

modellenip animasyonlari saglanmaktadir (Yurdigil & Zinderen, 2013, s. 44).

Sekil 4.15. Animatronik Sistemler Ureten Stiidyodan Bir Goriintii

(01:59). https://www.youtube.com/watch?v=uNIfx0Xddzc Erisim Tarihi: 24.12.2022.
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4.1.1.9. Fiziksel Efektler (Pratik / Mekanik Efektler)

Bir sinema filminde 6zellikle de aksiyon sahnelerinde; binalarin yikilmasi, ¢esitli
patlama sahneleri, kursun izleri, yagmur, riizgar gibi akla gelebilecek aksiyon
sahneleriyle alakali unsurlarin, kamera Oniinde yaratilmasina fiziksel efektler
denilmektedir (Rickitt, 2000, s. 246). Fiziksel efektler sinema sektoriiniin en riskli
alanlarindan birisi say1lmaktadir. Bu yiizden uzman ekipler tarafindan emniyet sistemleri
kullanarak yapilmaktadir. Ornegin filmlerde yénetmenler bu konuda deneyimli olan
uzman ekiplere bir araba patlatma sahnesi yaptirmak istediginde, Ekipler yonetmene;
arabanin patladiktan sonra ka¢ metre yiiksege ¢ikmasii istedigini, ters donmesini
donmemesini mi istedigini, ya da sadece bir tekerin mi yerden kalkip geri yere inmesini
istedigini sorarak teknik sorulara cevap vermesini istemektedir. Ekipler bu teknik
sorularin cevabina gore; kac kg patlayict kullanilmasi gerektigini ve patlayicilari nerelere
yerlestirilmesi gerektigini belirlemektedir (Herdem, 2010, s. 10). Fiziksel efektler
ozellikle sinemada 80’li yillardan 6nce set esnasinda kameralarin 6niinde manuel olarak
gerceklestirilmistir. Giiniimiizde ise teknolojinin gelismesi ile CGI tabanli programlarda
veya eski yontemler kullanilarak yapilmaktadir. 2 yontemde giliniimiizde halen
giincelligini korumaktadir.

Fiziksel efektlere Tiirk sinemasi 6zelinde bakacak olursak; “Tirk sinemasinda
fiziksel efektler, genellikle kamera 6niinde ¢ekim yapilirken kullanilan bazi 6zel efektif
uygulamalar bitiiniine denk gelmektedir. Ozellikle dénemin birgok aksiyon ve macera
tiriindeki filmlerin silahlarin kullanildig1 sahnelerde agirlikli olarak bu efektlerin
kullanimma siklikla bagvuruldugu goriilmektedir. Donemin filmlerinde bu efektler
merminin namludan ¢ikarken ates ve dumanin ¢iktigl, silahla karakterlerin
yaralanmasiyla viicuttan kanlarin ¢iktigi, bomba patlamasiyla alevlerin ve dumanlarin
kapladig1 sahnelerde bir dizi fiziksel efekt drnegine rastlamak miimkiindiir” (Kozan,
2021, s. 117).
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Lucasfilm

Sekil 4.16. The Mandalorian Dizisinden Fiziksel Efektlerin Kullanildig1 Bir Sahne

(02:28). https://www.youtube.com/watch?v=dVjVOvVOTsKE Frisim Tarihi: 25.12.2022.

4.1.1.9.1. Atmosferik efektler (Yagmur, Riizgar, Sis, Kar ve Buz)

Atmosferik efektler isminden de anlasilacag: gibi atmosfer de ki gazlardan olusan;
yagmur, riizgar, sis, kar gibi efektlere verilen, bir filmde istenilen hava ortamin
yakalamak icin yaratilan efektler olarak gegmektedir. Atmosferik efektlere; ates, kar,
dokilen yapraklar, duman gibi hareketli olan fakat, canli 6zellige sahip olmayan
efektlerde denilebilmektedir. Bir filmde ger¢ek hayattan bir sahneye yer veriliyormus
gibi, bir izlenim olusturulmasi durumunda da onemli bir unsur haline gelmektedir
(Gilland, 2009, s. 8-9). Atmosferik efektler gliniimiizde teknolojinin de gelisimi ile artik
bilgisayar ortamlarinda yaratilabilmektedir. Film sahnelerinde 3 boyutlu bir derinlik
olusturmak i¢in ve filmin bazi kusurlarini1 6rtmek i¢in de kullanilmaktadir. Bilgisayar
ortaminda iiretilen atmosferik efektlerin gergekeiligini arttirmak i¢in, gergekte var olan
dogal yollarla olugsmus kar, yagmur, sis gibi unsurlarin hareketlerinin detayli olarak
gozlemlenip, sonrasinda buna uygun bir sekilde olusturulmasi gerekmektedir (Herdem,
2010, s. 74-75).

Atmosferik efektleri olusturan bazi programlarda, bu efektin gercekle birebir
uyusmasi ve sahneye tam oturmasi i¢in, uygulanacak sahnenin bir 6n referans resmini
programa tanitarak, izerinde 151k, golge, kapladigi alan gibi oynamalar yapilabilmektedir.
Bu 06zellik sahnenin gercekle oOrtiismesine ve efektin basarili olmast konusundaki
thtimalleri yiikseltmektedir. Eger bir filmin gercekte yagmurlu ortamda c¢ekilmesi
gerekiyorsa, yagmurun yagmasini beklemek hem vakit kaybi hem de film icin risk
olusturmaktadir. Bunun yerine bu ortami efektlerin kullanilmasiyla saglamak, yapim

ekibi ve set ortami agisindan olumlu olarak degerlendirilmektedir (Sarag, 2022, s. 34).

84


https://www.youtube.com/watch?v=dVjV9vOTsKE

Sekil 4.17. Stiidyo Ortaminda Gergeklestirilen Bir Atmosferik Efekt Uygulamasi

(00:47). https://www.youtube.com/watch?v=WO0eL6g3XovM Erisim Tarihi: 25.12.2022.

4.1.1.9.2. Tabanca, kursun ve patlama efektleri (Ates ve Piroteknik)

Sinemada ilk filmlerden bu yana bir sahnede silah kullanimi, yénetmenlerin ve
senaristlerin isteklerinin bir arzusu olmustur. Bu filmlerdeki silah kullanimlar1 bazen
gercek silahlarla, bazen de plastik oyuncak silahlarla ger¢eklesmistir. Oyuncak silahlarin
sahnede ¢ok yapay durdugunun, gergek silahlarinda sahne agisindan tehlikeli oldugunun
kanaatine varan sinema endiistrisindeki yapimcilar ve yonetmenler, zamanla metal silah
kullannomina basvurmuslardir. Filmde silahin ateslenmesi sonucunda bir kisinin
vurulmasi, 6zel efekt uygulamasi bakimindan seyirci iizerinde gercege yakin bir etki
olusturmaktadir (Yurdigil & Zinderen, 2013, s. 48-49).

Sinemanin ilk donemlerinde bu etki; i¢i odun tozu gibi malzemelerle doldurulmus
silahin ucundaki boru mekanizmasinin, hava basinci ile patlamasiyla ve oyuncu iizerine
yerlestirilen diizeneklerin uzaktan infilak etmesiyle gerceklesmistir. Daha sonralari
piroteknik denilen yanici ve patlayict madde kesfedilmis ve kullanilmaya baslanmistir.
Piroteknik malzemelerle; otomobile isabet eden bir merminin ¢ikardig kivilcim efektleri,
kapsiiliin i¢cine yapay kirmizi sivi madde konularak insan vurulma efekti ve merminin
duvara ¢arpmasinda kalkan hafif toz bulutu gibi efektler yapilabilmektedir (Rickitt, 2000,
S. 257-263). Giiniimiizde teknolojinin de gelismesi ile bu tiir efektler bilgisayar
ortamlarinda daha giivenli olarak yapilabildigi gibi, piroteknik malzemelerde halen

sektorde kullanilmaktadir.
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Sekil 4.18. Piroteknik Uygulamasinin Canlandirildigi Bir Sahne

(00:31). https://www.youtube.com/watch?v=jkMkIDmrqT4| Erisim Tarihi: 25.12.2022.

4.2.  Gorsel Efektler (VFX)

Gorsel efektler bir filmde izleyicileri etkilemek icin sahne icerisinde; fantastik
tasarimlar, ¢ekilmesi zor ya da imkansiz sahneler veya maliyet gerektirecek unsurlar
olarak, bilgisayar ortaminda ya da ¢esitli ekipmanlar yoluyla, filmin post-produksiyon
(cekimden sonraki) asamada gerceklestirilmesi islemine verilen isim olarak gegmektedir
(Wright, 2008, s. 1). Gorsel efektler, 6zel efekt uygulamalarinin bilgisayar ortaminda
olusturulmus halleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir filmde; patlamalar, mermi atislari,
yagmur, yangin, araba hasarlari, ugan daireler, depremler, tekneler, ucgaklar, uzay
gemileri, okyanus dalgalari, 151n kiliglar1 gibi bilgisayar ortaminda tasarlanan unsurlar
gorsel efekt sayilmaktadir. Cekilecek olan bir filmde; oyuncu secimi, dekor, kosttim,
mekan gibi unsurlar filmin yapim asamasinda biiyiikk sorumluluklar igerisinde uzman
kisilerce tasarlanmaktadir. Gorsel efektler de filmin gidisatina katkida bulanacagi igin
ornegin; Ozellikle filmin hikdyesi fantastik oOgelerin var oldugu bir hikdyeden
olusmaktaysa, yapim siirecinde ustalikla tasarlanan unsurlar, post prodiiksiyon
asamasinda da uzman ekiplerce ustalikla tasarlanmaya ¢alisilmaktadir (Karabayraktar,
2010, s. 43).

Gorsel efektler sinemada her ne kadar yeni bir terim olarak karsimiza ¢iksa da
isminin hikayesi, sinemanin ilk yillarina kadar dayanmaktadir. Sinemanin ilk yillarindaki
donemde, bu efektler “foto grafik” olarak anilmistir. Optik yazicilarin giindeme
gelmesiyle bu tarz efektlere sonrasinda “optik efektler” denilmistir. Televizyon
sinyallerinin ortaya ¢iktigi donemde “elektronik” olarak anilmistir. Post-prodiksiyon
kavrammin c¢ikmasiyla bu tarzdaki efektler “video efektleri” olarak gecmistir.
Bilgisayarlarin yayilmasi ve ilerlemesiyle de bu tarz efektlere “dijital efektler”

86


https://www.youtube.com/watch?v=jkMkIDmrqT4|

denilmektedir (Mitchell, 2004, s. 8). Giiniimiizde gorsel efekt uygulamalarmin ileri
teknolojisinde, 3D programlarda gerg¢egini aratmayacak; insan, hayvan, sehir gibi
unsurlar yaratilabilmektedir. Ayn1 zamanda ¢ekimi gerceklestirilen oyuncu iizerinde bile
oynamalar yapilabilmektedir. Ornegin; filmde oyuncu cok kilolu ise, oyuncunun kafas1
baska bir modelin viicuduyla degistirilebilmektedir. Bu durum ise bilgisayar grafiklerinin

ne kadar gelistiginin bir gostergesi olarak sayilabilmektedir (Kipniss, 2000, s. 219).

Sekil 4.19. Batman V Superman: Dawn of Justice Filminden Bir WFX Kullanim Ornegi

(02:45). https://www.youtube.com/watch?v=NBMIOKIqQKY Erisim Tarihi: 26.12.2022.

Gorsel efektler hayali olan goriintiiler yaratma araci olarak, sinemadaki gercekei
olarak gergeklestirilen 6zel efektlerden tamamen ayrilmaktadir. Gorsel efektlerde sinirsiz
hayal giicti kullanilarak istenilen her sey gerceklestirebilmektedir. Fakat 6zel efektlerde
gerceklestirilebilen seyler sadece set ortaminda yapildigindan dolayi, gorsel efektlere
gore daha s1g kalmaktadir. Sinemada pelikiil donem olarak gegen ddonemde, gorsel
efektler filmin montaj asamasinda gerceklestirilmektedir. Gorsel efektler giintimiizde
dijitallesmenin etkisiyle bazi yazilim ve donanim aracglariyla filmin iiretim dedigimiz
asamasinda gergeklesmektedir. Gorsel efekt uygulamalarmin zaman icerisinde gucuni
goren yonetmenler, bu uygulamalarla kendi izleyicisine ve film diline yeni anlamlar
yiiklemeye ¢alismustir (Parsa & Akgora, 2016, s. 10-11).

Bir filmde gergeklestirilecek olan gorsel efektler, bilgisayar teknolojisine ihtiyag
duydugu gibi ayn1 zamanda, film icerisinde canli ¢cekim sahnelerinin teknolojisine de
ihtiyag duymaktadir. Bunlardan bazilari; kamera hareket ve ving sistemleri, bilgisayar
kontrollii kamera sistemleri, motion capture ekipmanlari, motion tracking ekipmanlari
olarak ge¢mektedir. Ornegin animasyon bir filmin yapiminda; oyunculara motion
tracking ekipmanlar1 giydirilerek, bilgisayar ortaminda oyuncularin hareketleri

kaydedilmektedir. Sonrasinda motion capture cihazlarla oyuncunun hareketleri
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bilgisayarda olusturulmus 3 boyutlu modellere animasyon olarak tanitilmaktadir. Yani
gorsel efektler aslinda hem set esnasinda hem de bilgisayar ortaminda ikisinin
birlesimiyle yapilmaktadir (Wright, 2008, s. 9).

Gorsel efektlerin sureclerinin ¢ok uzun uygulamalara dayanmasi ve zor olmasi
prodiiksiyon maliyetini arttirmaktadir. Cogu filmlerde ¢ekimler tamamlandiktan aylar,
bazen de yillar sonra gorsel efektleri bitirilebilmektedir. Maliyetli bir uygulama oldugu
icin, ¢ekim hatasindan kaynakli veya senaryodan kaynakli sebeplerin dogmamasi igin,
genellikle ¢ekimlerde on gorsellestirme yapilmaktadir. On gorsellestirme asamasinda
filmin icerisindeki tiim siire¢ler a’dan z’ye, bilgisayar yardimiyla canlandirilmaktadir.
Cekim esnasinda ki oyuncu veya biitiin her seyin hareketleri birebir ayn1 olacak sekilde
simiilasyon olarak canlandirilmaktadir. Bu da gerceklesecek olan hata oranini aza

indirgemektedir (Perisic, 1999, s. 306).

Sekil 4.20. Warcraft Filminden Ornek Bir WFX Motion Capture Uygulamasi

(00:32). https://www.youtube.com/watch?v=fmMY569n02k Erigim Tarihi: 26.12.2022.

Gorsel efektler temelde seyirciyi gercege yakin sahneler yaratarak etkilemeyi
amaglamaktadir. Sinemada gergekgilik s6z konusu oldugunda set esnasinda gerceklesen
Ozel efektler, gorsel efektlere gore daha ¢ok 6nem kazanmaktadir. Fakat giiniimiizde
teknolojinin {ist sinirlarma ulasildigini ve gorsel efekt teknolojilerinin gergekten ayirt
edilmeyecek sahneler olusturdugunu sdylemek gerekmektedir. Gitgide 6nem kazanan bu
efektler; sinema sektord, TV dizileri, reklamlar, tiyatro sahneleri, gosteriler gibi alanlarda
vazgecilmez unsurlardan birisi olmaktadir (Aydin, 2021, s. 10). Ozellikle reklam alaninda
3 boyutlu gorsel efektlerin iistiin derecede basarili kullanilmasi, o reklami izleyen
kitlelerin {izerinde yarattig1 etkiyi, géz ard1 ettirmeyecek derecede Snemli olmaktadr. Isin

icerisine 3 boyut kavrami girdigi zaman, reklamlar da tanitilan iirtinler derinlik unsuru
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sayesinde, sanki yerinden firlayip Onlimiize gelecek derecede bize gorsel bir sov

sunmaktadir.
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Sekil 4.21. Japonya'da 3 boyutlu bir billboardda Gosterilen Nike Ayakkab1 Reklami

(00.06). https://www.youtube.com/watch?v=N6v7HQICNIQ Erisim Tarihi: 26.12.2022.

4.2.1. Dijital efektler (CGI)

Sinema veya film sektoriinde kullanim ismi CG olarak da kisaltilan CGI,
tamaminin bilgisayar ortaminda olusturuldugu 2 veya 3 boyutlu goriintiilere verilen isim
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Rickitt, 2000, s. 308). Ozel efekt uygulamalarmin
uygulama sekli elle uygulama prensibine dayanmaktadir. Elle icra edilen 6zel efekt
uygulamalar1 zamanla teknolojik gelisim sonrasinda yerini “CGI” denilen bilgisayar
teknolojisine birakmigtir. Computer Genrated Imagery (CGI) tamamen bilgisayar
ortaminda iiretilmesi 6zelligi ile diger 6zel efekt tiirlerinden ayrilmig ve sinema alaninda
onemli bir yer edinmistir (Yurdigil & Zinderen, 2013, s. 49). CGI teknolojisi, uzun
yillardir sinema sektoriinde kullanilan green box teknolojisinin gelismis bir versiyonu
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar tabanli olmasi sayesinde iiretimi kolaylastiran
CGI teknolojisi, ozellikle senaristlerin ve film yapimcilarmin hayalindeki diinyalar
yaratma konusunda, objeleri ve karakterleri istedigi bicimde olusturmasina olanak
tanimistir. Bu sayede imkansiz gibi goriinen sahneleri ve olaylar iiretme konusunda 6ncii
olmustur (Topgu, 2022, s. 58).

Bir filmin igerisinde canavar olusturma, patlama efektleri, dekor, sahne
tasarimlari, animasyon gibi bir¢cok efekt uygulamasi CGI teknolojisi ile yapilmaya
basladig1 zaman, film yapimcilari i¢in verimli ve ucuz olmasi nedeniyle, sik tercih edilen
bir efekt uygulamasi olarak karsimiza g¢ikmaktadir. S6z gelimi bir araba patlatma

sahnesinin bir hata yiiziinden tekrar ¢ekimine karar verildiginde, bu islem zaman ve
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maliyet agisindan ¢cok zahmetli olacaktir. Fakat bu islem CGI yontemi ile arabanin
modellenerek, animasyonla hareket ettirilerek ve patlama efekti yaratilarak gerceklesirse,
Uzerinde bilgisayar ortaminda diizenleme sansi oldugu i¢in, hem maliyet hem zaman
acisindan avantaj saglayacaktir. Tiirk’e gore; “Cekimler gerceklestikten sonra fark edilen
bir ¢cekim hatasinin da diizeltilmesine imkan veren bu teknoloji, bircok efektin ¢ekim
esnasinda uygulanmasi yerine dijital ortamda yapilmasini saglamaktadir” (TUrk, 2017, s.
9).

CGI tabanlhi 6zel efektlerin filmlerde ilk kullanilmaya baglanmasi konusunda
farkli yaklasimlar bulunmaktadir. Bu yaklasimlar arasinda genel olarak kabul edilen ilk
CGI kullanilan film “Westworld” (1973) filmi olarak ge¢mektedir. Komedi ve eglence
tiirli olarak gegen bu film 2D bilgisayar grafikleriyle olusturulmustur. “Westworld”
filminin devamu olarak ¢ekilen “Futureworld” (1976) filminde ise, CGI tabanl ilk 3D
kullanim gergeklestirilmistir. 1980’lerden itibaren CGI tabanh 6zel efekt uygulamalar1
ilerlemis ve daha sik kullanilmaya baglanmistir. Bu alandaki o yillarda ilk basarili 6rnek
sayilabilecek film ise Disney tarafindan yapilmis olan, “Tron” (1982) filmi kabul
edilmektedir (Turk, 2017, s. 9-10).

Sekil 4.22. Tron Filminden Bir Sahne

(01:38). https://www.youtube.com/watch?v=EtyHX728fi8 Erisim Tarihi: 20.12.2022.

1990’11 yillara gelindiginde dijital animasyon, 6zel efekt ve gorsel efekt iiretimi,
bilgisayar bilesenlerinin ve yazilimlarin gelismesi ile olumlu yonde etkilenmis ve kendini
gelistirmistir. 3D grafik hesaplamalarint hizli yapabilmek i¢in gii¢li islemciler
gelistirilmis, bazi islemciler daha fazla performans alabilmek i¢in direkt ana kart tizerine
monte edilmis, ekran kartlar1 hem harici, hem dahili kullanilmaya baslanmistir. 90’11

yillarin ortasina geldigimizde dijital video ¢ekim imkéani dogmustur ve Sony tarafindan
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yiiksek ¢oziiniirliikli video kamerasi tretilmistir (Kerlow, 2004, s. 12). 1995 yilinda
Yonetmenligini John Lasseter'in yaptig1 “Toy Story” (1995) filmi, tamamen bilgisayar
ortaminda tretilen ilk uzun metrajli film olarak tarihe geg¢mistir. Kenara atilmus,
kullanilmayan oyuncaklarin bu etkileyici hikayesi o donem igerisinde en ¢ok hasilat

yapan film olarak gecmektedir (Whitehead, 2012, s. 126).

Sekil 4.23. Toy Story Filminden Bir Sahne

(00:32). https://www.youtube.com/watch?v=CxwTLktovTU Erisim Tarihi: 20.12.2022.

“Toy Story” filminin izleyiciler tarafindan begenilmesi, 3 boyutlu animasyon
teknigini de gelisim dogrultusunda biiylik Olciide etkilemistir. Tabi burada pixar
stiidyolarinin dogusu ve gelisim siireci de biiylik 6nem tasimaktadir (Kalyoncu &
Aslanyiirek, 2016, s. 206). 2000’ 1i yillarda ve sonrasinda, 3D Animasyon ve CGI tabanl
filmlerde teknoloji ve buna bagli olarak bilgisayar giiciiniin artmasiyla, biiyiik artig olmus
ve giiniimiizde halen {izerinde konustugumuz efsanevi filmler yaratilmistir. Bunlardan
bazilar; The matrix (1999), Lord of the Rings - The Return of the King (2003), King
Kong (2005), Avatar (2009), Gravity (2013), Blade Runner 2049 (2017), Avengers:
Endgame (2019) ve Dune (2021) gibi filmler 6rnek olarak gosterilebilir.
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Sekil 4.24. The Matrix Filminde Bullet Time Efekti Hazirlik Asamasi

https://beforesandafters.com/wp-content/uploads/2021/07/bulletime_frank.jpg Erisim Tarihi: 20.12.2022.

4.2.2. Gorsel efekt (VFX) turleri ve teknikleri

Gorsel efektler kendi kendini siirekli giincelledigi ve hizla gelistigi i¢in, kullanilan
tekniklerde zamanla gelismis ve film endiistrisindeki kisiler tarafindan kitleleri etkileme
ve yoOnlendirme anlaminda basariya ulasmistir. Gorsel efekt teknikleri teknolojinin
gelismesi ve bu alanda yeni yontemler kesfedilmesinin sonucunda temelde 8 yonteme
ayrilmistir. Bunlar:

e Chroma Key (Green Box- Blue Box)

e Rotoscoping (Rotoskop)

e Matchmoving (Hareket Eglestirme)

e Motion Capture (Hareket Yakalama)

e Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama)

¢ Digital Compositing (Kurgu) — Post Production (Post Prodiksiyon)
e Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamant)

e 2D-3D Animation (Animasyon)
4.2.2.1. Chroma Key (Green Box- Blue Box)

Mavi ya da yesil perde uygulamalari; ¢ekimi yesil ya da mavi renkteki perde veya
komple stiidyolarin yesile ya da maviye boyanmasi seklinde, oniinde oyuncularin
hareketlerinin kayda alinmasiyla gerceklestirilmis, filmlerin arka planina bilgisayarla
olusturulmus olan gorsel efekt uygulamalarinin yerlestirilmesiyle olusan, hareketli mat
yaratma siireci olarak tanimlanmaktadir (Berk, 2017, s. 196). Bu kullanilan perdelerin

genel adi “chromakey” olarak ge¢mektedir. Dijital teknoloji gelismeden 6nce bu
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uygulamalar optik yazicilar aracilifiyla saglanmistir. Bir aktdr veya bir minyatiir parlak
1sikla aydinlatilmis mavi ekrana karsi, floresan lambalarla belirli bir mavilikle
aydinlatarak filme alinmaktadir. Sonrasinda bu ¢ekilen goriintiilerin negatifleri alinarak,
perde olan kisma daha fazla 151k verilerek, aktoriin ya da objenin siyah mati alinmaktadir.
Sonrasinda bu islemin tersi yapilip beyaz matin ¢ikarimi saglanmaktadir. En sonunda
optik yazicilarla matlarin st iiste bindirilmesi saglanip, matlar1 ¢ikarilan insan veya
objenin arkasina arka planlarin yerlestirilmesi saglanmaktadir (Netzley, 2000, s. 30-31).

Yesil ya da mavi perdenin kullanim sebebi; insan viicudunda bulunmayan iki renk
olmasi olarak ge¢mektedir. Iki rengi de kameranin daha iyi algilamas1 saglanarak, yapim
stirecinde 1g1klandirmanin da etkisiyle perdeler silinip, yerine istenilen arka planlar rahat
bir sekilde konulabilmektedir (Mitchell, 2004, s. 11-25). Yesil veya mavi perde oniinde
¢cekim yapilirken aktorlerin  kiyafetlerinde, yesil renkle alakali higbir 6genin
olmadigindan emin olunarak c¢ekim yapilmasi gerekmektedir. Yoksa yesil rengi
programda silerken otomatik olarak biitiin yesil renkleri temizleyecegi i¢in, istenmeyen
durumlarla karsilagilabilmektedir. Istenmeyen durumlarla karsilasma olasiligini
diisiirmek icin sinemada genelde mavi perde teknigi kullanilmaktadir. Giiniimiizde
teknolojinin de gelismesiyle yesil perde veya mavi perde oniinde ¢ekilmis goriintiilerin,
arka planlarini silmek i¢in ¢esitli programlar bulunmaktadir. Adobe After Effects, Adobe
Premiere Pro, Avid’s, SpectraMatte gibi programlar bunlara 0Ornek olarak

gosterilebilmektedir.

Sekil 4.25. Aquaman Filminde Ornek Bir Bluebox Teknolojisi Kullanimi

(04:57). https://www.youtube.com/watch?v=s13Mrw02YLO0 Erisim Tarihi: 27.12.2022.
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4.2.2.2. Rotoscoping (Rotoskop)

Rotoskop yontemi bir istisna haricinde “chromakey” yontemine benzemektedir.
Bu yontemde yesil perde veya mavi perde kullanilmamaktadir. Bu nedenle, ekranda
gostermek istenilen objenin tizerine bir maske olusturulmasi gerekmektedir. Olusturulan
bu maske bilgisayar tarafindan olusturulan noktalar veya manuel olarak olusturulan
kilavuzlarin yardimiyla nesnelerin hareketini takip etmektedir. Sonrasinda maske ve
etrafindaki her sey dijital olarak degistirilebilmektedir (Ko$ir & Tomc, 2002, s. 7).
Rotoskop uygulamasinin tarihi aslinda ¢ok eskiye dayanmaktadir. 1917 yilinda bu cihazi
icat eden ve patentini alan kisi Max Fleischer olmustur. O yillarda bu cihaz buzlu cam bir
yiizeyden olusan mekanik sistemlerden olugmaktadir. Yart saydam olan yiizeyin
arkasindaki yerlestirilmis olan goriintiiler, suretler olarak gercek¢i animasyonlar
olusturmak i¢in kullanilmistir. Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler (1937) filmi bu kullanima

bir 6rnek olusturmaktadir (Lukmanto, 2017, s. 13).

Sekil 4.26. Max Fleischer'in Rotoskop Cihazinin Dijital Ortamda Cizilmis Hali

https://www.pluralsight.com/blog/film-games/month-vfx-history-rotoscoping-max-fleischer
Erigim Tarihi: 27.12.2022.

Dijital teknolojinin gelismesiyle rotoskop uygulamalari glinlimiizde; maskeleme
uygulamas1 ve pixeller arasindaki renk farkindan olusan ayrintiyr kullanarak, Adobe
After Effects ve Nuke gibi programlar vasitasiyla yapilabilmektedir. “Ornegin bir
sahnede karakter hari¢ herkesin siyah beyaz olmasi istenirse rotoskop uygulanabilir.
Sahne tizerinde karakter detayli bir sekilde maskelenerek goriintiiden bir nevi ayrilir.
Artik maskelenen alan disindaki yerler siyah beyaz bir renk diizenine gecirildiginde
maskelenmis alan bu diizenlemenin disinda kalacaktir. Ayni zamanda bu maskeli alana

istenilen renk ya da diizenlemeler yapilabilecektir” (Kandis, 2022, s. 73).

94


https://www.pluralsight.com/blog/film-games/month-vfx-history-rotoscoping-max-fleischer

Sekil 4.27. Rotoskop Teknigi Uygulanirken Bir Sahne

https://www.pluralsight.com/blog/film-games/understanding-rotoscoping-process-every-vfx-artist-know
Erisim Tarihi: 27.12.2022.

4.2.2.3. Matchmoving (Hareket Eslestirme)

Bilgisayarda dijital olarak programlarla olusturulmus her tiirlii seyi, canli aksiyon
goriintiileriyle eslestirme islemine “matchmoving” denilmektedir. Matchmoving
kullanilan bilgisayar yazilimmin sahnedeki herhangi bir degisikligi algilamasini ve
cekilen filmlerdeki video kameranin odak uzunlugunu, agisini ayarlayarak birbiriyle
eslestirmesini saglamaktadir. Bu da kamerada ¢ekilen goriintiilerin 6nemli ayrintilarini
izlemek i¢in, analiz siirecinin tamamlanmasini saglamaktadir (Dobbert, 2005, s. 1). Bunu
bir 6rnek vererek aciklamak gerekirse drnegin; dijital olarak 3 boyutlu programlarla
modellenmis bir robot filme entegre edilmek istendigi zaman, robotun modellenen
ortamdaki pozisyon degerleri eger gercek ortamdaki kameranin pozisyon degerleriyle
eslesmezse, kamera acilarma tepki verebilmesi i¢in c¢ekilen filmdeki ortam ile
eslestirilmesi saglanmaktadir. Ger¢ek kamera ile sanal kameranin uyumlu ¢alismasi, bu

yontemin bagarilt olmasi1 konusunda 6nemli bir rol oynamaktadir (Kandis, 2022, s. 64).

Sekil 4.28. Matchmoving Uygulamasinin Gergeklestigi Bir Sahne

(01:01). https://www.youtube.com/watch?v=7FmvImLYKNK Erisim Tarihi: 27.12.2022.
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4.2.2.4. Motion Capture (Hareket Yakalama)

Motion capture teknigi dijital ortamda tasarlanan; karakterler, objeler ve
modelleri, filme entegre edebilmek i¢in fizik kurallarina uygun bir bigimde, hareketlerini
kararlagtirmak icin kullanilmaktadir. Bdylece hayvan, bitki, insan gibi modeller gergekei
hareketler kazanmis olmaktadir. Ozellikle karakter animasyonlarinda, sadece viicudun
parcalarmin degil, yliz hareketlerini de yakalayabilme 6zelligine de sahip olan “motion
capture” teknolojisi, gilinlimiizde sinemanmn vazgecilmez efekt uygulamalari
sayllmaktadir. (Yurdigil & Zinderen, 2013, s. 57-58). Motion capture uygulamasi:
animasyon siirecini hizlandirmak i¢in, gercek diinyada ki nesnelerin hareketlerinin
birtakim cihazlarla kayda alinarak, yakalanan hareketlerin sanal bir ortamda 3 boyutlu
modellere entegre edildigi bir ara¢ olarak gecmektedir (Rahul, 2018, s. 23). Motion
capture teknolojisinde ayni zamanda c¢ekimi gerceklesmis ve yaymlanmis olan;
canlandirma filmleri, oyunlar veya bir televizyon dizisindeki karakterlerin, hareketlerini
alip bilgisayar modellerine de uygulanabilmektedir (S6nmez, 2001, s. 150). Motion
capture teknolojisinin hareket verileri toplama 6zelligi, giiniimiizde savunma sanayi, ilag
yapimi, reklam, oyun gibi degisik meslek kollarmnda kullanilmaktadir.

Sinema tarihinde ilk motion capture uygulamasi “final fantasy” (2001) filminde
goriilmektedir. 2001 yilmin teknolojisiyle Final fantasy filmi, 960 is istasyonu
bilgisayarlarla sadece 1 kareyi islemeyi 90 dakikada tamamlamistir. Film i¢in toplanan
toplam veri filmin sonunda 15 terabaytlik bir dosyaya ulagsmustir ve filmin yapimi toplam
200 kisilik kadroyla 4 y1l stirmiistiir. Ayn1 zamanda filmdeki her arka plan gorselleri mat
resimler kullanilarak yapilmistir. Filmin yapiminda o doénemki programlardan; Power

Animator, Autodesk Maya ve Render Man programlar1 kullanilmustir.

Sekil 4.29. Final Fantasy Filminin Tasarim Asamasindan Bir Goriintii

https://www.iamag.co/final-fantasy-the-spirits-within-making-of/ Erisim Tarihi: 27.12.2022.
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Sinema tarihinde motion capture teknolojisinin en basarili 6rnegi olarak “Avatar”
(2009) filmi genel kabul gormektedir. Filmde Navi karakterinin olusturulmasi igin
tamamen bu teknik kullanilmis ve bu film motion capture teknolojisi olarak sinemada
¢1gir agmistir. Bu filmde oldugu gibi motion capture teknolojisi fantastik karakterler
yaratma konusunda ve hayvanlarin filme entegre edilmesi konusunda, sinemaya biiyiik

kolayliklar getirmistir (Miller, 2006, s. 69-73).

Sekil 4.30. Avatar Filminden Ornek Bir Motion Capture Uygulamas1

(00:41). https://www.youtube.com/watch?v=1wK1Ix r-UmM Erisim Tarihi: 27.12.2022.

4.2.2.5. Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama)

Filmlerde arka planda yaratma bagl basina temel bir sorun sayilmaktadir. Ciinkii
bir yerden baska bir yere gidip ¢ekim yapmak, hem seti tasima acisindan hem de baska
bir mekan kiralama agisindan maliyetli ve zor bir islem olarak gecmektedir. Y onetmenin
degisiklik istedigi takdirde sahnedeki arka planlarin kaldirilarak, yerine el ile ¢izilen arka
planlarin yerlestirilmesi teknigine digital matte painting denilmektedir. Bu teknik
sayesinde hem maliyet azalmakta hem zaman agisindan tasarruf saglanmaktadir
(Christophe, 2012, s. 12). Digital matte painting aslinda 6zel efekt uygulamalarinda
bahsettigimiz matte painting uygulamalarinin dijital versiyonlar1 sayilmaktadir.

Gundmiizde dijital ortam da iiretilmis goriintiiler, el ile yerlestirme yerine tekrar
dijital ortamdaki goriintiilerle birlestirilmektedir. Gerek 3 boyutlu, gerek 2 boyutlu
gorseller bu teknik icerisinde birbirleriyle uyumlu caligmaktadir. Tasarimcilar arka
planlarla ilgili tiim isleri tabletlerde yapmaktadir. Cekimler ise greenbox teknigi ile
gergeklestirilmektedir. Tamamen dijital ortamda bir mekan yaratilabildigi gibi, gergek bir
mekanin c¢ekimi gercgeklestirilerek iizerinde gorsel olarak degisiklik yapilabilmektedir
(Yurdigll & Zinderen, 2013, s. 60-61). Sinema tarihinde digital matte painting uygulanan
ilk film “Sherlock Holmes” (1985) olarak ge¢mektedir. Bu filmde el ile ¢izilen resimler
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taranarak bilgisayara aktarilmis ve dijital bir kopyasi olusturulduktan sonra compositing
islemi ile birlestirilmistir (Rickitt, 2000, s. 308).

Sekil 4.31. Alice in Wonderland Filminden Digital Matte Painting Ornegi

(08:43). https://www.youtube.com/watch?v=]MC-f0AUr6s&t=229s Erisim Tarihi: 27.12.2022.

4.2.2.6. Digital Compositing (Kurgu) — Post Production (Post Prodiksiyon)

Digital Compositing siireci hem film ¢ekilirken prodiiksiyon asamasindaki her
seyin bitmesi, hemde gorsel efekt tekniklerinin tamamlanmasi sonucunda, gelinen son
asama islemi olarak ge¢mektedir. Bu asamaya post production (yani yapim sonrasi,
prodiiksiyon sonrasi) asamasi da denilmektedir. Digital Compositing asamasinda ¢ekilen
goriintiilerin montaj1 tamamlanmakta ve render’lar1 alinmis olan gorsel efekt unsurlari ses
ve ses efektleri gibi gii¢lii bir birlesenle bir araya getirilmektedir. Bu siire¢ esnasinda
karsimiza ¢ok katmanli bir yapinin oldugu timeline paneli ¢ikmaktadir. Timeline paneli
cekilen goriintiilerin, sesler ve ses efektlerinin, gorsel efektlerin, renklerin, 15181 ve diger
efektlerin hepsini igerisinde barmndiran, filmin render’dan 6nceki son halini verdigimiz
alan olarak tanimlanmaktadir (Doyran, 2018, s. 75). Digital Compositing islemi
glinlimiizde; televizyon reklamlari, uzun metrajh filmler, miizik videolari, dijital film ve
eglence icerikleri gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir. Digital Compositing
isleminin temel mantig1 olarak; gercek diinyada karsilasmadigimiz olaylari, bir nevi sanal
ortamda gercek diinyada gergeklesiyor gibi yaratma siireci oldugunu soyleyebiliriz. Bu
durum aslinda gergegin bir manipiilasyonu olarak sayilmaktadir (Ostasheva, 2015, s. 5-
10).

Digital Compositing islemi teknoloji gelismeden Once sinemanin ilk yillarinda

optik yazicilar araciligtyla yapilmistir. Giiniimiizde bu islemler; Adobe Premiere Pro,
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Sony Vegas, Final Cut, DaVinci Resolve gibi g¢esitli programlar araciligiyla
gercgeklestirilebilmektedir.

Sekil 4.32. The Jungle Book Filminden Ornek Bir Digital Compositing Uygulamasi

(02:22). https://www.youtube.com/watch?v=e6yKWQ?24rF8 Erisim Tarihi: 27.12.2022.

4.2.2.7. Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamani)

360 derece olarak bir cember digina goriintii yakalama cihazlarinin (kameralarin)
yerlestirilmesiyle, cember igerisinde olan bir insana veya herhangi bir obje, nesneye
odaklanip, onun her agidan goriintiisiiniin alinmasiyla olusturulan, ardigik fotograflarin
birlestirilmesine bullet time efekti denilmektedir. Bu efektte kamera dairenin igerisinde,
oyuncu veya objenin etrafinda dairesel sekilde hareket ediyormus gibi goriinmektedir.
Hareketler farkl agilardan pozlandigi ve farkli hizlarda ilerledigi icin, izleyiciler olaylar1
“mermi hizinda” aslinda tam tersi bir anlamda, hizlandirilmis ¢gekimleri agir ¢ekim olarak
algilamaktadir (Rehak, 2007, s. 27).

Ornegin yemek yaparken yemegin icerisine soganlar1 koyma ani, yan yana 20 tane
kamera ile aym1 anda denklansére basilarak cekildiginde, farkli agilardan c¢ekimler
gerceklestirilmis oldugundan, ortaya soganin koyulusunun 20 farkli agidan goriintiisii
yaratilmis olacaktir. Bu goriintiiler dijital ortamda “Adobe Premiere” programinda
yavaglatilarak, hizlandirilarak birlestirildiginde ise, ortaya degisik bir video ¢ikmasi s6z
konusu olmaktadir. Bu teknigin en basarili uygulamasi olarak “The Matrix” (1999) filmi
gosterilmektedir. Neo’nun mermiden kagma sahnelerinde, fotograf makineleri Neo’nun
etrafina 360 derece olarak, gesitli yiiksekliklerde yan yana yerlestirilmistir. Greenbox
stiidyosunda belinden halata baglanmis ve istenilen poza girmesi saglanmistir. Yan yana
dizilen fotograf makinelerine deklansére aymi anda basilmasi i¢in, uzaktan komut

verilmis ve fotograf makinesi farkli agilardan goriintiiler almistir (Laist & College, 2011,
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S. 10-11). Sonrasinda bu agama post prodiiksiyon siirecinde diizenlenerek final goriintiisii

saglanmistir.

-

3

Sekil 4.33. The Matrix Filminde Bullet Time Efektinin Gergeklestirildigi Sahne

(00:40). https://www.youtube.com/watch?v=FOitGall7 s Erisim Tarihi: 28.12.2022.

4.2.2.8. 2D-3D Animation (Animasyon)

Gilinlimiiz sinemasinda kullanim agisindan vazgeg¢ilmez bir 6ge olan animasyon
(canlandirma), hareketsiz olan resimlerin veya herhangi bir nesnenin, canlilik hissi
kazandirilacak sekilde hareket ettirilmesine verilen isim olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Berk & Aslan, 2018, s. 281). Bu agiklamadan gordiigiimiiz {izere canlandirmanin
temelinde hareket 6gesi yer almaktadir. “Kanadali sanatgr Norman McLaren’in bu
konudaki bir agiklamasi hareketin canlandirmadaki yasamsal yerini ifade etmektedir.
McLaren konuyla ilgili olarak canlandirmanin “hareket eden ¢izimlerin degil ¢izilenlerin
hareketi” sanati oldugunu vurgulamstir” (Akt, Balaban, 2016, s. 2). Buradan hareketlede,
canlandirma sanatg¢ilarinin hareket 6gesini izleyicilere aktarma konusunda, énemli bir
konumda yer aldig1 goriilmektedir.

Sinemada teknoloji gelismeden onceki donemde animasyon uygulamalar1 elle
kare kare cizilerek yapilmistir. Klasik animasyon, cell animasyon veya ¢izgi animasyon
olarak bilinen o dénemdeki animasyonlarda; filmi olusturan her kare tek tek sanatgilar
tarafindan ¢izilmis, bir senaryo dogrultusunda yanyana siralanmigtir. Filmi olusturan her
bir saniyeye 12 resim denk gelecek sekilde c¢izilerek olusturulmustur. Cel animasyon
teknigi genelde ¢izgi film yapiminda kullanilan bir teknik oldugu séylenmektedir. Cel
animasyon yapiminda gerekli olan malzemeler; 1s1kl1 masa, silgi, kalem, seliiloit rulo ve
kagittan olugmaktadir. Isikli masanin {izerine resimler iist liste konulmakta ve sanatcilar
onun iizerinde ¢izimlerini yapmaktadir. Isikl1 masa alttaki diger goriintiileri de yansittigi
icin, Onceki karelerdeki pozisyonu goérme acisindan kullanilmaktadir. Cel animasyonda

karakter ve diger nesneler farkli katmanlarda seliiloit rulolara ¢izilmektedir. Boylece her
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resim tek tek yeniden cizilmek yerine sadece filmdeki degisecek kisimlarin yeniden
¢izimi yapilmaktadir (Cakin, 2012, s. 6), (Goktepe, 2015, s. 48). Cel animasyon yontemi
sinemanin ilk yillarindan giiniimiize kadar ulagsmis en temel yOntemlerden birisi

sayilmaktadir.

Sekil 4.34. Disney' in Cel Animasyon Teknigi ile Yapilmis Son Filmi Olan “The
Princess and the Frog” Filminin Bir Cel Cizim Karesi

https://www.worthpoint.com/worthopedia/original-walt-disney-studios-princess-508787818
Erisim Tarihi: 28.12.2022.

Cel animasyonlarin veya ¢izgi filmlerin, bilgisayar teknolojinin gelismesiyle bazi
¢cizim programlarinda yapilmasi islemine “2D animasyon” denilmektedir. Iki boyutlu
animasyonda karakter, obje veya nesnenin hareketleri x ve y koordinatlarinda
saglanmaktadir. Objeler sola veya saga hareketlendirilmek istenirse x koordinati, yukar1
veya asagl hareketlendirilmek isteniyorsa da y koordinati kullanilmaktadir. Bu
hareketlerin hepsi de hareketin basina ve sonuna “key frame” (anahtar nokta) verilerek
yapilmaktadir (Laybourne, 1998, s. 235). 2D animasyona “Who Framed Roger Rabbit”
(1988) filmi ornek olarak gosterilmektedir. Bu filmde 2D animasyonlar bilgisayar
ortaminda olusturulmus ve gergek goriintiilerle birlestirilmesi saglanmuistir. “Filmde
700°den fazla kisi ii¢ y1l siireyle Roger Rabbit’i canlandirmak i¢in ¢aligmistir. Dedektiflik
hikayesi lizerine dayanan filmde basrol oyuncusu Bob Hoskins ve diger oyuncularla
birlikte tavsan karakter Roger da onlar kadar gergekgi olarak perdede yer aldi” (Akdren,
2018, s. 133). Who Framed Roger Rabbit filmi o dénemde; en iyi film kurgusu, en iyi ses

efekti kurgusu ve en iyi gorsel efekt dallarinda ti¢ akademi 6diilii kazanmastir.
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Sekil 4.35. Who Framed Roger Rabbit Filminden Bir Sahne

(02:42). https://www.youtube.com/watch?v=tYKZNPBxZyk Erisim Tarihi: 28.12.2022.

ki boyutlu animasyonda karakter, obje veya nesnenin hareketleri x ve y
koordinatlarinda saglandigini vurgulamistik. 3D animasyon kavraminda birde sahneye z
(derinlik) koordinati eklenmektedir. Z koordinati sayesinde hareketler derinlik kavrami
olustugundan dolayi, 6n veya arkaya eksende saglanabilmektedir. Yani olusturulan
karakter, obje veya nesne gibi unsurlar z ekseni sayesinde 0n tarafa veya arka tarafa dogru
hareketlendirilebilmektedir. Buda sinemada veya animasyonda 3 boyutlu goruntuler
olusturulabilmesine imkan saglamistir. 3D teknolojisi giiniimiizde sinema, reklam, oyun
gibi sektorlerde oldukca yaygin olarak kullanilmaktadir. AutoDesk 3Ds Max, Maxon
Cinema 4D, Blender, Autodesk Maya, Zbrush, Rhino gibi 3 boyutlu programlar
sayesinde, filmde gergeklestirilecek mekanlar, karakterler, nesneler modellenip
animasyonlanarak, gergek cekimlerle birlestirilerek filmin tamamlayici unsuru olma
konusunda etkili 6ge olmaktadir. 3 boyutlu programlarda karakter veya model tasarimi
yapilirken ya dijital ortamda direkt tasarlanmasi ya da modelin gercek ortamda, fiziksel
olarak bir gériinlimiiniin yapilmasi gerekmektedir. Sonrasinda “cyber-scan” yontemi ile
model taratilarak dijital ortama aktarimi saglanmaktadir (Yurdigul & Zinderen, 2013, s.
51). 3D animasyon uygulamalarmin yer aldigi filmlere 6rnek olarak; Terminator 2
(1991), Jurassic Park (1993), iron Man (2009), Avatar (2009), Ready Player One (2018)
filmleri 6rnek olarak gosterilebilir.
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Sekil 4.36. Ready Player One Filminden 3D Animasyon Olusturulma Uygulamasi

(00:27). https://www.youtube.com/watch?v=gAp3VLirGSM FErisim Tarihi: 28.12.2022.

4.3. Ses Efektleri

Sinemada ses verilmek istenen mesaji alictya daha iyi hissettirmek igin,
tamamlayic1 bir unsur olarak konumlanmistir. Oyle ki verilmek istenen mesaj ses ile
birlestiginde, alicinin hafizasina daha iyi konumlanmakta ve alictyr farkli duygu
durumlarma sokmaktadir. Bu da filmin etkileyiciligini arttirmaktadir. Ornegin “1ssiz
adam” (2008) filminde ki kavusma sahnesinde alt fondan birdenbire giren hiizlinlii miizik,
filmi izleyen ¢ogu kisiyi olumlu yonden etkilemistir. Filmde ses efektleri denilince akla;
muzik ve ortam sesleri gelmektedir. Filmdeki konusma diyaloglar1 filmin akisinda olmasi
gereken bir unsur oldugu i¢in ses efekti sayilmamaktadir. Filmlerin akis1 miizik ve diger
ses efektleri ile tamamlanmaktadir. Bir filmde; silah sesleri, patlama, kirilma, ayak sesi,
homurdanma, kiyafetin ¢ikardigi ses bile ses efekti sayilmaktadir (Yurdigll & Zinderen,
2013, s. 65-66). Teknoloji gelismeden Once ses efektleri stiidyolarda kayda alinarak
gergeklestirilmistir. Bir filmin ses efektleri yapilirken Ornegin; gicirdayan kapi sesi
cikarmak i¢in tahta kapinin sikistirilarak acilmasi, ayak sesi ¢ikarmak i¢in yere yapraklar
dokiiliip tizerine basilmast ya da tencereye demir bir kasikla vurulup kursun sesi
cikarilmasi saglanmistir. Bu ses efektlerini olusturan sanatgilara ise “foley sanatcilar1”

denilmektedir.

103


https://www.youtube.com/watch?v=gAp3VLirGSM

Sekil 4.37 Foley Sanatcilarinin Ses Efektlerini Gergeklestirdigi Bir Stiidyo

(04:14). https://www.youtube.com/watch?v=UO3N_PRIgX0 Erisim Tarihi: 26.12.2022.

Glinlimiizde bu tiir sesler, Adobe Audition gibi bilgisayar programlari sayesinde
dijital ortamlarda olusturulabilmektedir. Hatta direkt isteyen kullanicinin igerisine
yilikleme yapip satabildigi, hazir ses efektleri satan; Envato, Shutterstock gibi web siteleri

mevcuttur.

4.4.  Gorsel Efekt ve Ozel Efekt Ayrimi

Gorsel efekt, 6zel efekt tanimlar1 ve uygulamalar1 6nceki boliimlerde detayli
olarak incelenip anlatilmistir. Karsimiza ¢ikan bir efekt tekniginin hangi tiirden bir efekt
teknigi oldugu, bir film izleyicisi i¢in anlasilmasi zor bir durum olmaktadir. Fakat bu isle
alakali kisiler tarafindan da karistirilamayacak bir durum sayilmaktadir. Giiniimiizde artik
bu tiir efektler dijital ortamda {tiretildigi i¢in bu ayrim belirlenebilmektedir. Literatiirde
Ozel efekt olarak gegen kavramlar, ginimuizde Ozel efekt teknolojisinin gelismesi ile
dijital ortamda yapildigi i¢in, bu uygulamalar gorsel efekt sayilmaktadir. Gorsel efektler
bilgisayarda iiretilmeden Once, yani sinemanin ilk yillarinda pratik tekniklerle, bazi
elemanlar aracilifiyla, optik yanilsamalar kullanilarak, set ortaminda gergeklestirmistir.
Sinemanin ilk yillarindan bilgisayar tekniklerinin gelismesine kadar gegen siirede, bu iki
efekt tiirtiniin ayrimi pek net yapilamamistir. Giliniimiizde halen hangisinin 6zel efekt,
hangisinin gorsel efekt oldugunun ayrimi karistirilmaktadir. Sinema ve televizyon
endustrisinde efektlerden kimisi film c¢ekilirken orijinal goruntiiye, kimisi sahnedeki
herhangi bir unsura, kimisi de ¢ekimi gerceklestirilmis olan goriintiiye ¢ekim sonrasi
asamada uygulanabilmektedir. Bu yiizden farkli ve bir¢ok ¢esit isimde ve tlirde karsimiza
cikmaktadir. Bu anlamda iki efekt tiirii birbirine karistirilabilmektedir. Ozel efektler

gercek hayatta, sahnenin c¢ekimi esnasinda, sette, kamera Oniinde gerceklestirilen
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uygulamalar olarak kargimiza ¢ikmaktadir (Dinur, 2017, s. 7). Genelde daha gercekgi bir
etki yaratmak i¢in giiniimiizde halen kullanilabilmektedir.

Gorsel efektler ise bilgisayar destekli bazi programlar yardimiyla, post-
prodiiksiyon asamasinda filme veya sahneye yapilan miidahaleler olarak
tanimlanmaktadir (Mclean, 2007, s. 12). Ozellikle bilgisayar teknolojilerindeki gelisme,
bu efekt tiiriinii tamamen gergeginden ayirt edilmeyecek sahneler yaratma konusunda
etkilemistir. Ikisi de temelde; gergekte var olmayan diis iiriinlerini yaratma ve insanlar1
illizyonlarla etkileme gibi sebeplerle ayn1 amaca hizmet etmektedir. En belirgin ayrim
ise; birinin gergek hayatta, anlik, kamera 6niinde yapilmasi, digerinin de sanal ortamda
sonradan yapilmasi sayilmaktadir. Ayni zamanda 6zel efekt teknolojilerinin kullanimi1
maddi a¢idan, zaman acisindan, sahnenin, setin tagmmasi agisindan zahmetli islemler
olarak gecmektedir. Gorsel efekt teknolojisinin 6zel efekte gore maddi yonden ve zaman
yoniinden tasarruf sagladigi sGylenebilmektedir.

“Gorsel efekt ve ozel efekt arasindaki temel farklar islem igerisindeki uygulanis
safhalari, uygulayan kisilerin uzmanlik alanlari, uygulama esnasinda kullanilan ekipman
farklar1 olarak siralanabilir. Sinema sektorii iginde ozel efekt ve gorsel efektin
karnistirtlmasinin  temel sebeplerinden biri de, her iki ydntemin birbirinden
faydalanmasidir. Gorsel efektler yaratilirken kullanilacak goriintiilerin olugmasi i¢in 6zel
efekt imkanlarindan yararlanilmas1 gerekmektedir. Ayni sekilde 0©zel efektler
tasarlanirken ya da planlanirken gorsel imkanlarin kullanilmasi gerekebilir” (Herdem,
2010, s. 39). Ornegin bir evin patlama sahnesi ¢ekilirken, yapimc1 ve o konuda uzman
gorsel efekt veya 0zel efekt stpervizorleri, yonetmenin direktiflerinden sonra maliyet ve
zaman hesabi1 yapip, hangi yontemi uygulayacaklarini belirlemektedir (Kazan & Ugar,
2017, s. 246). Evin patlama sahnesinde 6zel efekt teknikleri uygulanacaksa, minyatir ev
gercek patlayicilar ile donatilmakta ve patlama gerceklestirilmektedir. Sonrasinda post
prodiiksiyon asamasina gegilerek, patlama sahneleri yakinlastirilarak ya da evin bazi
boliimlerine de bilgisayar ortaminda alevler eklenerek, bu siire¢ gercekei izlenim

verilecek sekilde tamamlanmis olmaktadir.
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Sekil 4.38. Game of Thrones Dizisinde Ozel Efekt ve Gorsel Efekt Tekniklerinin
Kullanildig1 Bir Sahne

(03:00). https://www.youtube.com/watch?v=GxWq-cr1c2Q Erisim Tarihi: 02.01.2023.

Ornegin; “Game of Thrones” (2011) dizisinin bu sahnesinde, ak gezenlerin
makyaj1 gercek makyaj yapilarak olusturulmustur. Makyaj tiirii fiziksel oldugu ve dijital
ortamda yaratilmadig1 i¢in Ozel efekt uygulamalarma o6rnek olusturmaktadir. Bu
sahnedeki ak gezenin 6len ejderhay1 diriltme sahnesinde ise, gorsel efekt unsurlarindan
yararlanilmistir. Greenbox teknigi ile ¢ekilmis bir objeyi, bilgisayar ortaminda 3 boyutlu
bir ejderhaya doniistiirmiislerdir. Yani dizinin bu sahnesinde hem 06zel efekt

uygulamalarindan hem de gorsel efekt uygulamalarindan yararlanilmistir.
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5. 2000 SONRASI TURKIYE BiLiM KURGU SINEMASINDA OZEL EFEKT
VE GORSEL EFEKT KULLANIMLARI ARASINDAKI IiLISKIiLER: G.O.R.A.,
A.R.O.G. VE ARIF V 216 ORNEKLEMLERI

5.1. Analiz Yontemi

Calismada nitel ve nicel arastirma yontemleri birlikte kullanilacaktir. Ozel Efekt
(SFX) ve Gorsel Efekt (VFX) kullannmina dair kavramsal bir arastirma yapilirken,
literatiir taramasindan faydalanilacaktir. Alanda yazilmis kitaplar, makaleler, diger basili
ve siireli yayinlar taranacaktir. Kavramsal aragtirma sonucunda ortaya ¢ikan bulgulardan
hareketle 6rneklem filmleri incelenecektir. Bu incelemelerin sonucunda ise Ozel Efekt
(SFX) ve Gorsel Efekt (VFX) kavramlari ayristirilarak, kullanimlarinda belirli bir yapinin

olup olmadigi, dogru kullanilip kullanilmadigi problemleri tizerinde durulacaktir.

5.2.  Orneklem Segimi

Literatlir taramalar1 sonucunda Tiirkiye sinemasi ve Hollywood sinemasindan
elde edilen bilgilerle birlikte, se¢ilen Tiirkiye Bilim Kurgu Sinemasinin 6rnek filmleri
olan; G.O.R.A., A.R.O.G. ve ARIF V 216 filmleri iizerinden, zel efekt ve gorsel efekt
kullanimlarinin incelenerek, ortaya “6zel efekt ve gorsel efekt ayrimmin” ¢ikarilmasi ve
kullanimlarinin sorgulanmasi hedeflenmistir. Calismada bilim kurgu Sinemasinin
incelenmesindeki sebep; bilim kurgu tiiriiniin yapis1 geregi 6zel efekt ve gorsel efekt
kullanimlarina uygun olmasidir. 2000 sonrasinin incelenmesindeki sebep; 6zellikle
Tiirkiye’de gorsel efektlerin 2000 sonrasinda kullanilmaya baslamasidir. G.O.R.A.,
A.R.O.G. ve Arif V 216 filmlerinin incelenmesindeki sebep ise; bu 3 filmin IMDB 7 ve

tizeri puan almasi ve kendi doneminin gise rekorlaria ulagmasidir.

5.3.  Analiz ve Bulgular

Tiirk Sinemas1 genel anlamda Ozel efekt ve gorsel efekt kullanimlarina,
Hollywood sinemasina gore daha gec yoneldigini sdylemek dogru olacaktir. Ozellikle
2000 y1li 6ncesindeki filmlerde 6zel efekt ve gorsel efekt kullanimlari, filmlerin genelinde
cok basit kalmis ve kullanimi oldukg¢a nadir olarak goriilmektedir. Bu durumun temel
nedeni olarak teknolojik yetersizlik ve sektdrde bu isi yapanlarin sayisinin az olmasi

olarak gecmektedir.
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Sekil 5.1. Homoti Filminden Gorsel Efekt Uygulanan Bir Sahne

(1.17:35). https://www.youtube.com/watch?v=uvXFalwP2UE Erisim Tarihi: 05.01.2023

Tirk Sinemasinda yonetmenler genelde kendi filmlerini yurtdisina
pazarlayamadig i¢in, senaryosu bakimindan igeriye doniik filmler yapmaya calismistir.
Bu durumda pesinden gise i¢in film yapilma olayini getirmistir. Bu da filmlerdeki basari
olayini ve filmlerin etkisini azaltmistir (Aslanyirek, 2013, s. 32). 2000 sonrasinda
teknolojinin gelismesi ile paralel olarak bu durum asilmis ve efektli filmlerde artis
gbzlenmistir. Teknolojinin gelismesi ve filmlerdeki desteklerin ve biitgelerin artmasi,
film yapimcilarin1 efektli filmler ¢cekmeye yoneltmistir. Cem Yilmaz’in 2004 yapimi
“G.0.R.A.” filmi, Tirk sinemasinda 6zellikle gorsel efekt ve 6zel efekt konusunda bir
doniim noktasi1 olarak goriilmektedir. G.O.R.A. filminde 6zellikle “CGI” gorsel efekt
teknigiyle beraber, blue/green box teknigi, 3D animasyon teknigi, make-up efektler,
dekorlar gibi gesitli gorsel efekt ve 6zel efekt teknikleri basarili bir sekilde kullanilmstir.
Filmin gorsel efektlerini bir Tiirk sirketi olan Sinefekt sirketinin iistlendigi G.O.R.A.
filmi, kendi doneminde 4 milyon izlenmeye ulagmis ve filmin biit¢esi kayitlarda 5 milyon
dolar olarak gecmektedir (Yurdigll & Zinderen, 2013, s. 68), (Akt: Aydin, 2021, s. 38).

Tiirkiye’de gorsel efekt ve 6zel efekt uygulamalarinin filmlerde sinirh sayida
oldugu sdylenilebilmektedir. Bu uygulamalarin ise genelde karsimiza yapis1 geregi bize
hayali diinyay1 aktarmaya ¢alisan “bilim kurgu” tiirii altinda ¢iktig1 gortilmektedir. Bilim
kurgu turd Gzerinde 6zel efekt ve gorsel efekt kullanilmaya ¢ok miisait bir alan olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Arastirmanin bu kisminda 6rnek olarak 3 Tiirk bilim kurgu tiirii
olan; G.O.R.A., A.R.O.G. ve Arif V 216 filmlerinin detayl1 olarak hangi efekt tiirlerinin
kullanildiginin  sahne sahne incelenmesi yapilacak ve efekt tiirlerinin varligi
sorgulanacaktir. G.O.R.A. filminin secilme sebebi; Tiirk Sinemasinda ¢igir acan ilk
efektlerin gerceklestirilmesidir. A.R.O.G. filminin secilme sebebi hem devam filmi

olmas1 hem de gorsel efekt ve 6zel efekt kullanimlarinin basarili sayilmasidir. Arif V 216
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filminin secilme sebebi de; Cem Yilmaz liglemesi yapmak ve giintimiizdeki teknolojilerle
gorsel efekt kullaniminda, izleyici acisindan etkili teknikler uygulandigini géstermeye
calismaktir. Asil amag; secilen bu 3 film {izerinden, gorsel efekt ve 6zel efektin farkl
seyler oldugunu bu alandaki kisilere, filmlerdeki kullanim ornekleriyle detayli olarak

anlatmaya caligmaktir.

5.3.1. G.O.R.A. (2004) film analizi

Filmin Kunyesi

Filmin Ad1 :G.O.RA.

Y énetmen : Omer Faruk SORAK
Yapimci : Necati AKPINAR
Senarist : Cem YILMAZ
Goruntd Yonetmeni : Veli KUZLU

Gorsel Yo6netmen : Merih OZTAYLAN
Gorsel Efektler : SINEFEKT

Tar : Bilim kurgu-Komedi
Yapim Y1l : 2004

Siire : 127 dk.

Bltce : 5 Milyon Dolar
Gise Bilgileri :4.001.711 Kist
IMDB Puam : 8.0

G.0. RA. filmi; 2004 yilinda senaryosunu Cem Yilmaz’in yazdigi ve
yonetmenligini Omer Faruk Sorak’m gergeklestirdigi, komedi-bilim kurgu tiiriinde bir
film olarak karsimiza ¢ikmaktadir. O déonemdeki en yiiksek biitgeli film, en biyik set ve
en ge¢ tamamlanan film olma unvanini tagimaktadir. Cem Yilmaz’in Bir Tat Bir Doku
stand-up gosterisinden esinlenerek yazildigi sdylenmektedir (Kalipgi, 2016, s. 72-73).
Filmde tiiccarlik yapan Arif tiplemesinin, basindan gegen fantastik olaylar
anlatilmaktadir. Tiiccarlik yapan Arif hali satarken uzaylilar tarafindan kagirilmaktadir.
G.0O.R.A. denilen bir gezegene gotiiriilen Arif, gezegende tutsak hayat1 yasarken gezegeni
bir alev topundan kurtararak, bu esnada Ceku isimli G.O.R.A. prensesiyle tanismaktadir.
Bu sirada G.O.R.A. gezegeninin komutan1 Logar, Ceku ile evlenerek gezegenin
yonetimini ele gecirmek istemektedir. Bu olay1 6grenen ve tutsak hayati yasayan Arif,

Ceku ile gezegenden kagmaya calismaktadir. Fakat kagmasi i¢in Komutan Logar ile
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miicadele vermesi gerekmektedir. Filmin konusu genel itibari ile bu seklidedir. G.O.R.A.
filmi o dénemde Tiirkiye’de ve Avusturalya, Danimarka, Almanya, Ingiltere, Fransa ve
Hollanda gibi iilkelerde, Tiirkce, Fransizca, Almanca, Ingilizce gibi dil secenekleriyle
gosterime girmistir (Akt: Giiloglu-Ulusal, 2014, s. 64-65). Yani bir 6nceki bélimde
bahsettigim: “Tiirk Sinemasinda yoOnetmenler genelde kendi filmlerini yurtdisina
pazarlayamadig i¢in, senaryosu bakimindan iceriye doniik filmler yapmaya caligmistir.”
Ciimlesini Cem Yilmaz kirarak 2004 yilinda G.O.R.A. filmiyle 6zgiin ve fantastik bir
film yaratmistir. Bu durumda kendini elbette basariya gotiirmiistiir.

G.0O.R.A. filmi, Hollywood Bilim Kurgu Filmlerinden; Star Wars (1977), The
Fifth Element (1997) ve The Matrix (1999) filmleriyle film i¢inde ara ara metinler arasi
iligki kurmaktadir. Bu iliskiden filmde yer alan gorsel efektlerin, Tiirkler tarafindan
yapilmasinin sonucu olarak Hollywood sinemasina bir kafa tutus oldugunu soyleyebiliriz
(Giiloglu-Ulusal, 2014, s. 65). Ayn1 zamanda Sadri Alisik’in basrolde oynadigi; Sakayla
Karigik filmi G.O.R.A. da bir sahnede ge¢mektedir. Bu sahneden hem bilim kurgu
sinemasinin Turkiye’de bir ilk olmadigi hem de Tiirkiye Sinemasinin, teknolojik
yetersizliklerine ragmen icerisinde efekt gibi unsurlar1 barindiramadigini, fakat duygulari
harekete gecirdigi anlatilmaya ¢alisilmistir (Giiloglu-Ulusal, 2014, s. 68). G.OR.A. filmi
2004 yilinin teknolojisiyle yapilmasina ragmen, kullanilan gorsel ve o6zel efektlerin

oldukca kaliteli oldugu halen filmi izledigimizdeki sahnelerden anlagilmaktadir.

Sekil 5.2. 2004 Yapimi G.O.R.A. Filminden Gorsel Efekt Uygulanan Bir Sahne

(00:44). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM&L=7s Erisim Tarihi: 05.01.2023
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Sekil 5.3. 2004 Yapimi I Robot Filminden Gorsel Efekt Uygulanan Bir Sahne

(00:38). https://www.youtube.com/watch?v=7Dlo-VBO-HI Erisim Tarihi: 05.01.2023

53.1.1. G.O.R.A. filminde kullanilan ozel ve gorsel efektler

G.O.R.A. filminin geneline bakacak olursak; dijital mat boyama, 3D animasyon,
dijital compositing, kostiim ve makyaj uygulamalar1 gibi birgok efekt tiiriiniin var
oldugunu sdéyleyebiliriz. Bu béliimde 6nceki boliimlerde anlatilmis olan 6zel ve gorsel
efekt teknikleri basliklar halinde yazilarak, bu efekt tekniklerinin hangi sahnelerde ve
nasil kullanildig1 detayli olarak incelenecektir. Bu agidan bakildiginda hem 6zel efekt ve
gorsel efekt yontemlerinin filmde varligi sorgulanacak hem de 6zel efekt ve gorsel efekt
tekniklerinin, farkli kullanim alanlar1 oldugu ve birbirinden ayrilmas: gerektigi

filmlerdeki sahneler iizerinden anlatilmaya calisilacaktir.
53.1.11  G.O.R.A. filminde kullanilan ézel efektler (SFX)

Optik Efektler (Illusions)

Optik efektlerin genellikle ¢ekim esnasinda kamera Oniinde yapilan illiizyonlar
oldugunu biliyoruz. Slow motion, scene transition, rear projection, color corection gibi
ozel efekt yontemleri 2000 sonrasinda teknolojinin de gelismesinin etkisiyle, G.OR.A.
filminin tamaminda dijital olarak post prodiiksiyon asamasinda gorsel efektler olarak
gerceklestirilmistir. G.O.R.A. filminde 6zel efekt yontemlerinden optik efektler tiirline
rastlanmamaktadir.

Minyatiir Efektler (Modeller / Maketler)

Minyatir efektleri filmde; binalar, araclar, dinozorlar veya ¢esitli hazirlanmis
maketler/modeller kullanilarak, film icerisine sahnenin herhangi bir yerine
yerlestirilmesiyle, kamera oniinde reel olarak uygulanan efektler olarak tanimlamistik.
Bu efekt tiirii sahnenin bir yerden bagka bir yere tasinmamasi i¢in, genellikle stiidyolarda
var olmayan bir ortam olusturmak icin veya bir binay1 gergekten yikmak yerine, birebir

minyatiiriinii olusturup onu yikmak i¢in kullanilmistir. Bu yontem giiniimiizde halen film,
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dizi, reklam gibi alanlarda kullanilsa da teknolojinin gelismesi bu yontemi de bilgisayarda
3D programlar araciligiyla olusturulabilir hale getirmistir. G.O.R.A. filmindeki binalar,
araglar veya cesitli objeler dijital ortamda 3 boyutlu bir program olan “Autodesk
Maya’da” olusturulmustur. Ama ayni zamanda filmin son sahnesinde KF-1500 isimli
uzay gemisi minyatiir olarak tasarlanarak filme eklenmistir. Yani G.O.R.A. filminde 6zel
efekt yontemlerinden minyatiir efektler tiirline rastlanmaktadir. G.O.R.A. filminin
cekildigi Antalya film platolarinda, film icin hayali bir gezegen dekoru olusturulmustur.

3 farkli donemi anlatan dekorlar yapilarak ¢ekimler gergeklestirilmistir.

Sekil 5.4. G.O.R.A. Filminden Minyatiir Efekt Uygulamasi

(00:59). https://www.youtube.com/watch?v=Dv_ilolGWbQ Erisim Tarihi: 06.01.2023.

Sekil 5.5. G.O.R.A. Filminden Dekor Ornegi (1)

(00:21). https://www.youtube.com/watch?v=Dv_ilolGWbQ Erisim Tarihi: 06.01.2023.
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Sekil 5.6. G.O.R.A. Filminden Dekor Ornegi (2)

(03:35). https://www.youtube.com/watch?v=Dv_ilolGWbQ Erisim Tarihi: 06.01.2023.

Sekil 5.7. G.O.R.A. Filminden Dekor Tasarlanirken Bir Goriintii

(01:29). https://www.youtube.com/watch?v=Dv_ilolGWbQ Erisim Tarihi: 06.01.2023.

Stop-Motion Animasyon

Stop Motion animasyon teknigini; hareket halinde olmayan nesnelere kiiglik
hareketler vererek, tek tek, kare kare fotograflanip, her saniye i¢in 16 veya 24 kare olarak
oynatilarak, hareket izlenimi yaratma cabasi olarak tanimlamistik. Teknoloji gelismeden
once kil veya hamurdan yapilmis karakterlerin i¢lerine, demir armatiirler koyulup kare
kare hareketler olusturularak gergeklestiriliyordu. Fakat giinlimiize baktigimizda bu 6zel
efekt tiirli, 3 boyutlu baz1 programlarda karakterlere eklemler ve rigler olusturularak
gerceklestirilmektedir. G.O.R.A. filminde stop motion animasyon teknigine 2004 yilinda
teknolojik ekipmanlar kullanildig1 i¢in rastlanmamaktadir.

Matte Painting / Matte Art

Matte painting islemini kameranin tasmabilir olmadigi dénemde, stiidyolarda

filmdeki ¢ekilmesi zor olan sahneleri, ressamlar tarafindan olusturulmus cam levhalarin

113


https://www.youtube.com/watch?v=Dv_ilolGWbQ
https://www.youtube.com/watch?v=Dv_ilolGWbQ

boyanarak, kameranm bir kisminin kapatilarak arka plana yerlestirme islemi olarak
tanimlamistik. Bu islemin stiidyolarda duvarlarin da dekor olarak boyanmasiyla da
gerceklestigini soylemistik. Gilinlimiizde bu 6zel efekt teknigi, teknolojinin gelismesi ile
digital matte painting olarak yerini almistir. G.O.R.A. filminde matte painting 6zel efekt
teknigine teknolojik imkanlar gerceklestirildigi icin rastlanmamistir. Filmde gorsel efekt
tekniklerinden olan digital matte painting uygulamalart mevcuttur.

Make-Up

Filmlerde make-up uygulamasmi; hayalde var olan tiplemelere; sag, kirpik,
kostiim gibi ¢esitli objeler yaratmak icin; kil, hamur, boya, kil gibi malzemeleri
kullanarak oyunculara uygulanan c¢esitli uygulamalar olarak tanimlamistik. Ayni
zamanda make-up teknigi i¢ine animatronik sistemlerinde girdigini ve ¢esitli yaratiklari
hareket ettirmek icin, mekanik iskeletlerin igerisine kablo sistemi olusturarak, kumanda
edilmesini saglandigini da sdylemistik. Teknolojinin gelismesi ile bu islemler her ne
kadar dijital ortamda yapilsa da giiniimiizde, halen kullanilan 6zel efekt teknikleri
arasindadir. G.O.R.A. filminde make-up efektlerine bolca rastlanmaktadir. Animatronik

sistemlere filmde rastlanmamaktadir. Animatronik yerine kostiimlerden yararlanilmistir.

Sekil 5.8. G.0.R.A. Filminde Make-up Uygulamalarina Ornek (1)

(00:19). https://www.youtube.com/watch?v=UTUIiQINWZcM Erisim Tarihi: 05.01.2023.
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Sekil 5.9. G.O.R.A. Filminde Make-up Uygulamalarma Ornek (2)

(00:37). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM FErisim Tarihi: 05.01.2023.

Sekil 5.10. G.O.R.A. Filminde Make-up Uygulamalarmna Ornek (3)

(00:40). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM Erisim Tarihi: 05.01.2023.

Sekil 5.11. G.O.R.A. Filminde Make-up Uygulamalarmna Ornek (4)

(01:10). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiIQINWZcM Erisim Tarihi: 05.01.2023.
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Sekil 5.12. G.O.R.A. Filminde Make-up Uygulamalarma Ornek (5)

(01:38). https://www.youtube.com/watch?v=UTUIQINWZcM Erisim Tarihi: 06.01.2023.

Fiziksel Efektler (Pratik / Mekanik Efektler)

Fiziksel efektler, sinemada 6zellikle aksiyon filmlerinde karsimiza ¢ikan; kursun
izleri, yagmur, sis, patlama, yaralanma gibi efektlerin baz1 teknik malzemeler
kullanilarak, kamera onilinde gergeklestirilmesi olarak tanimlamistik. Hatta bu efektler
icin uzman kisilerin sette ¢alistigi ve yonetmenin isteklerine gore patlama sahnelerini
gergeklestirdiginden bahsetmistik. Bu efektlere G.O.R.A. filmi 6zelinde bakacak olursak;
fiziksel efektleri gergeklestirmek icin genelde, dijital ortamlardan yararlanildigini
soyleyebiliriz. Ama filmde fiziksel efektlerin varlig1 da séz konusudur. Ornek olarak;
filmdeki ugma sahnelerinin vince bagli halatlar yardimi ile yapildigi goriilmektedir.
Filmde ayn1 zamanda fiziksel efektlerden ger¢ek ortamda olusturulmus patlama sahneleri

ve sis gibi efektlerde mevcuttur.

www.sinefekt.com

Sekil 5.13. G.O.R.A. Filminde Fiziksel Efektlere Ornek Gosterilecek Bir Sahne

https://www.tr3d.com/dersler/ders/1/ Erisim Tarihi: 06.01.2023
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Sekil 5.14. G.O.R.A. Filminde Fiziksel Efektlere Ornek Gosterilecek Bir Sahne

https://www.tr3d.com/dersler/ders/1/ Erisim Tarihi: 06.01.2023

Sekil 5.15. G.O.R.A. Filminde Fiziksel Efektler ile Ugma Sahnesi Hazirlig1 (1)

(03:54). https://www.youtube.com/watch?v=Dv_ilolGWbQ Erisim Tarihi: 06.01.2023.

Sekil 5.16. G.O.R.A. Filminde Fiziksel Efektler Ille U¢ma Sahnesi Hazirhig1 (2)

(04:05). https://www.youtube.com/watch?v=Dv_ilolGWbQ Erisim Tarihi: 06.01.2023.
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Sekil 5.17. G.O.R.A. Filminde Fiziksel Efektler Ile Ugma Sahnesi Hazirlig1 (3)

(04:24). https://www.youtube.com/watch?v=Dv_ilolGWbQ Erigim Tarihi: 06.01.2023.

Sekil 5.18. G.O.R.A. Filminde Fiziksel Efektler Ile Ugma Sahnesi Hazirlig1 (4)

(03:46). https://www.youtube.com/watch?v=Dv_ilolGWbQ Erisim Tarihi: 06.01.2023.

53.1.1.2.  G.O.R.A. filminde kullanilan gorsel efektler (VFX)

Chroma Key (Green Box- Blue Box)

Green Box ve Blue Box uygulamalarini; bir oyuncunun arka tarafina veya bir
sahne icerisine yerlestirilmis, oyuncuyu arka plandan tamamiyla ayirma veya sahneye
herhangi bir seyler ekleme amaciyla tasarlanmis, yesil ve mavi renkteki perdeler olarak
tanimlamistik. Green Box efektinde oyuncunun arkasinin temizlenmesi sonrasinda, arka
plana istedigimiz herhangi bir seyi ekleyebilecegimizi ve bu uygulamalarin genel adinin
da chroma key oldugundan bahsetmistik. G.O.R.A. filminde chroma key teknigi oldukca
sik olarak kullanilan bir teknik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. G.O.R.A. filmi yapis1 geregi
bilim kurgu tiirii oldugu i¢in, arka plan yaratma ¢abasi filmin icerisinde bazen kullanilan

dekorlarla, bazen de bilgisayarlarda olusturulmus tasarimlarla saglanmistir.
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Sekil 5.19. G.O.R.A. Filminden Chroma Key Yapim Asamasi (1)

https://www.tr3d.com/dersler/ders/1/ Erisim Tarihi: 06.01.2023

Sekil 5.20. G.O.R.A. Filminden Chroma Key Uygulamasinin Gergeklesmis Hali

https://www.tr3d.com/dersler/ders/1/ Erigsim Tarihi: 06.01.2023

-
>

R T

Sekil 5.21. G.O.R.A. Filminden Chroma Key Uygulamasindan Bir Sahne

(00:25). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM Erisim Tarihi: 06.01.2023.
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Sekil 5.22. G.O.R.A. Filminden Chroma Key Yapim Asamasi (2)

(14:28). https://www.youtube.com/watch?v=r7fLOOwW_t8A Erisim Tarihi: 06.01.2023.

Rotoscoping (Rotoskop)

Rotoskop uygulamasini; green box teknigi kullanilmamis herhangi bir videoda,
pixeller arasindaki renk farkimi kullanarak, sahnedeki kisiyi veya objeyi goriintiiden
ayirma iglemi olarak tanimlamistik. Bu teknigin hem birini maskeleyerek goriintiiden
ayirmaya hem de maskelenmis bir gorlintiiye farkli seyler eklemeye yaradigimi
sOylemistik. Ayni zamanda bir goriintiideki herhangi bir seyin maskelenerek, color
ayarlarinin diizeltildiginden ve bu gorsel efekt tiiriinii gliniimiizde bazi programlarla
kolayca yapabilecegimizden bahsetmistik. G.O.R.A. filminde rotoskop tekniginin

kullanildigin1 filmi izledigimizde bazi sahnelerde gormekteyizdir.

Sekil 5.23. G.O.R.A. Filminde Rotoskop Teknigi Uygulanmadan Once

https://www.tr3d.com/dersler/ders/1/ Erisim Tarihi: 06.01.2023
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Sekil 5.24. G.O.R.A. Filminde Rotoskop Teknigi Uygulandiktan Sonra

https://www.tr3d.com/dersler/ders/1/ Erisim Tarihi: 06.01.2023

Sekil 5.25. G.O.R.A. Filminde Rotoskop Teknigi Uygulamasi

(00:17). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM Erisim Tarihi: 06.01.2023.

Matchmoving (Hareket Eslestirme)

Kamerada ¢ekilmis goriintiilerin detayli olarak analizini yaparak, bilgisayardaki
dijital programlarla olusturulmus her tirli seyi, videoyla eslestirme islemine
Matchmoving demistik. Bu islemin bilgisayarda modellenmis ve animasyonlanmis; obje,
karakter ve diger tiirlii seyleri, pozisyon degerlerine gore ¢ekimi ger¢eklesmis ortamdaki
eklenecek yerlere, entegre edilme siirecini kolaylastirdigini ve bilgisayar programindaki
sanal kamerayla, ¢ekimi yapilan ortamdaki kameranin uyumlu caligmasi gerektigini
sOylemistik. G.O.R.A. filminde Matchmoving uygulamalarima bolca rastlandig1
goriilmektedir. Ozellikle 3 boyutlu dgeleri filmde ¢ekimi gergeklesmis sahnelere entegre

etme siirecleri bu filmde basariyla tamamlanmistir.
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Sekil 5.26. G.O.R.A. Filminde Matchmoving Uygulanan Bir Sahne (1)

(00:48). https://www.youtube.com/watch?v=UTUIQINWZcM Erisim Tarihi: 06.01.2023.

Sekil 5.27. G.O.R.A. Filminde Matchmoving Uygulanan Bir Sahne (2)

(01:19). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM Erisim Tarihi: 06.01.2023.
Motion Capture (Hareket Yakalama)

Ozel ekipman ve cihazlar yardimiyla bir oyuncunun hareketlerinin kaydedilip,
bilgisayar ortaminda olusturulmus modellere, karakterlere hareket olarak aktarma
yontemine motion capture uygulamasi demistik. Bu yontem sayesinde bitki, hayvan,
insan gibi modellerin gercek¢i hareketler kazandigini ve 6zellikle oyuncularin yiiz
hatlarindaki mimikleri yakaladigi i¢cin sahnelerin gercekci olarak gerceklestiginden
bahsetmistik. Bu yontemin gilinlimiizde sinema, oyun, dijital gosteriler ve askeri amach
sektorlerde kullanildigimi belirtmistik. G.O.R.A. filminin senaryosu agisindan motion
captture teknolojisine ihtiya¢ duyulmadigi i¢in, filmdeki sahnelerde bu teknolojiyle
olusturulmus herhangi bir seye rastlanmamaktadir. Motion capture teknolojisinin yerine

fantastik karakterler yaratmak i¢in oyunculara kostiimler giydirilmistir.
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Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama)

Dijital ortamda olusturulmus 2 boyutlu veya 3 boyutlu goriintiilerin, filmde green
box veya blue box gibi ekipmanlar yardimziyla, film igerisine yerlestirilme islemine digital
matte painting denildigini sdylemistik. Bu efektlerin 6zel efektlerde karsimiza g¢ikan
matte painting isleminin, dijital ortamda gerceklesmis hali oldugunu ve filmdeki set
ortaminin bir yerden baska bir yere taginmasi durumunu ortadan kaldirdigindan
bahsetmistik. Genellikle bu uygulamalar filmin post prodiiksiyon asamasindaki ekipler
tarafindan kurgu siirecinde yapilmaktadir. G.O.R.A. filminde digital matte painting
uygulamalari; uzay aracinin pencerelerinde ve aracinin i¢ mekanlari1 gibi ¢ogu sahnede

karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 5.28. G.O.R.A. Filmindeki Digital Matte Painting Tekniginin Set Asamasi

(04:07). https://www.youtube.com/watch?v=r7fLOOwW_t8A Erisim Tarihi: 06.01.2023.

Sekil 5.29. G.O.R.A. Filmindeki Digital Matte Painting Tekniginin Filmde Uygulanmis
Hali (1)

(00:15). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM Erisim Tarihi: 06.01.2023.
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Sekil 5.30. G.O.R.A. Filmindeki Digital Matte Painting Tekniginin Filmde Uygulanmis
Hali (2)

(00:23). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM FErisim Tarihi: 06.01.2023.

Digital Compositing (Kurgu) — Post Production (Post Prodiksiyon)

Digital Compositing agsamasini bir filmde ki biitiin cekimler tamamlandiktan sonra
ve gorsel efekt teknikleri uygulandiktan sonra, filmle alakali her seyin timeline denilen
zaman ¢izelgesine dizilerek; kirpilmasi, kesilmesi, ses ve ses efektlerinin eklenmesi, color
ayarlarinin yapilmasi ve sonunda filmin tek parca olarak, render alinmasiyla tamamlanan
filmle alakali en son asama olarak tanimlamistik. Bu asamaya ayni1 zamanda yapim
sonrast veya prodiiksiyon sonrasi asama denildigini de dile getirmistik. Digital
compositing islemi giinlimiizde teknoloji ile beraber; TV reklamlarinda, uzun metrajh
filmlerde, miizik videolarinda, eglence igeriklerinde ve sosyal medya da yaygin olarak
kullanilmaktadir. G.O.R.A. filminde digital compositing uygulamasi filmde basarili bir
sekilde kullanilmistir. Goriintii gegisleri, ses efektleri, renk, gorsel efekt gibi uygulamalar

filmde, tam yerinde kullanilan uygulamalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Sekil 5.31. G.O.R.A. Filmindeki Digital Compositing Uygulamasi (1)

(00:16). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM FErisim Tarihi: 06.01.2023.
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Sekil 5.32. G.O.R.A. Filmindeki Digital Compositing Uygulamasi (2)

(01:01). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM FErisim Tarihi: 06.01.2023.

Sekil 5.33. G.O.R.A. Filmindeki Digital Compositing Uygulamasi (3)

(00:44). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM FErisim Tarihi: 06.01.2023.

Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamani)

360 derecelik bir cemberin igerisine oyuncunun yerlestirilmesinden sonra,
¢emberin dig yayma sira sira birgok kamera dizilerek, oyuncunun hareketinin her bir
kamera tarafindan fotograflanarak farkli agilardan goriintii elde edilmesi teknigine bullet
time efekti denildigini sdylemistik. Kameralar1 tasima sistemi gelismeden 6nce yani,
gimbal, drone gibi cihazlar olmadan 6nce bu efekt tiirii fotograf makinesinin yardimiyla
gerceklestirilmistir. Giinlimiizde gimbal cihazina kamera baglayip oyuncunun etrafinda
dairesel seklinde dondiiglimiiz zaman, ayni1 hareket yakalanabilmektedir. Hareketlerin
farkli acilardan goriintiilerinin tek bir video olarak ¢ikti alinmasi durumunda, slow-
motion bir goriintiiniin elde edildigini belirtmistik. Bu efekt tiirti The Matrix (1999) filmi
ile Ozdeslestigi igin, efekt tiirinin ismine matrix efektide denilmektedir. G.O.R.A.

filminde bullet time efektine film igerisinde son sahnede rastlanmaktadir.
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Sekil 5.34. G.O.R.A. Filminden Bullet Time Efektinin Gergeklestigi Bir Sahne

(00:27). https://www.youtube.com/watch?v=UTUiQINWZcM FErisim Tarihi: 06.01.2023.

Sekil 5.35. G.O.R.A. Filminden Matrix Parodisi Yapilirken Bir Sahne

(01:15). https://www.youtube.com/watch?v=UTUIQINWZcM Erisim Tarihi: 06.01.2023

2D-3D Animation (Animasyon)

Animasyon diger adiyla canlandirma teknigini; hareketsiz olan nesnelere veya
objelere, hareket hissi kazandiracak sekilde hareket ettirme teknigi olarak tanimlamistik.
Animasyon teknigini de 3 boyutlu animasyon ve 2 boyutlu animasyon olarak 2 kategoriye
ayirmistik. 2 sinin de dijital ortamlarda bazi programlar araciligiyla gerceklestirildigini
belirtmistik. Iki boyutlu animasyon tekniginde; objeler x ve y koordinatlarinda hareket
ettirilirken, ti¢ boyutlu animasyonda sahneye bir de z ekseninin eklendigini ve bu sayede
objelerin veya karakterlerin, gergcekci hareketler yapma imkanina kavustugunu
sOylemistik. G.O.R.A. filmindeki giris sahnesindeki biiyiik uzay gemisi, diger kiigiik
gemiler, alev topu, ¢esitli arka planlar ve sehir gibi objeler, 3 boyutlu bir program olan
Autodesk Maya programiyla modellenip animasyonlanarak, filme basarili bir sekilde
entegre edilmistir. Bunun disinda filmde 2 boyutlu animasyon kullanilan sahnelerde
mevcuttur. “Ayrica gozle goriinen efektler disinda dekorda istenen sonucu vermeyen

bircok ayrinti daha 3D olarak modellenerek ger¢ek dekor pargalariyla degistirilmistir.
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Ayn1 zamanda gerekli planlarda kamera ve obje hareketlerinin analiz edilmesi sonucu
birlestirme sirasinda kullanacagi verilerin tiretilmesi yontemi de filmde kullanilmigtir.”

(Yurdigll & Zinderen, 2013, s. 69).

Sekil 5.36. G.O.R.A. Filmindeki Avea Uydusunun 3D Modellenme Asamasi

(31:41). https://www.youtube.com/watch?v=r7fLO0w_t8A Erisim Tarihi: 06.01.2023

Sekil 5.37. G.O.R.A. Filminde Olusturulan Dekorlarin Modellenme Asamasi

(03:01). https://www.youtube.com/watch?v=r7fLO0w_t8A Erisim Tarihi: 06.01.2023
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Sekil 5.38. G.O.R.A. Filminden 3D Animasyon Uygulamasi (1)

https://www.tr3d.com/up/ders/1/gora7.jpg Erisim Tarihi: 06.01.2023

Sekil 5.39. G.O.R.A. Filminden 3D Animasyon Uygulamasi (2)

https://www.tr3d.com/up/ders/1/goral2.jpg Erisim Tarihi: 06.01.2023
5.3.1.1.3. Ses efektleri

Ses efektlerinin sinemada izleyiciyi etkileme ve duyguyu izleyiciye daha iyi
gecirme amaciyla kullanildigindan, teknolojinin gelismeden Once ses efektlerinin
stiidyolarda foley sanatgilar1 tarafindan kayda alinarak gergeklestigini, giiniimiizde artik
ses efektlerinin dijital ortamda yapilabildigi ve bazi {icretli sitelerde hazir olarak
bulabilecegimizden bahsetmistik. G.O.R.A. filminde de ses efektleri filmde etkili bir
bicimde kullanilan, 6zel efekt tiirii olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Isin kilici sesi, uzay
silahlarmin sesleri, patlama sesleri ve bir sahneden diger sahneye gegerken kullanilan ses
efektleri filmde bagarili olarak uygulanmistir. Sesler stiidyo ortaminda ve dijital ortamda
olusturularak, post prodiiksiyon asamasinda goriintiilerin altina eklenmistir.

G.O.R.A. filmi sahne sahne detayli olarak incelenmis ve Tablo 1°deki sonug ¢ikarilmustir.
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Cizelge 5.1. G.O.R.A. Filmi Ozel Efekt ve Gorsel Efekt Kullanimlari

EFEKTLER VAR YOK
OZEL EFEKT TEKNIKLERI

Optik Efektler (Illusions) X
Minyatir Efektler (Modeller / Maketler) X

Stop-Motion Animasyon X
Matte Painting / Matte Art X
Make-Up X

Fiziksel Efektler (Pratik / Mekanik Efektler) X

GORSEL EFEKT TEKNIKLERI

Chroma Key (Green Box- Blue Box) X

Rotoscoping (Rotoskop) X

Matchmoving (Hareket Eslestirme) X

Motion Capture (Hareket Yakalama) X
Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama)
Digital Compositing (Kurgu)

Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamanti)
2D-3D Animation (Animasyon)

SES EFEKTLERI

X XXX |X

Ozel efekt turlerinden; optik efektler, stop motion animasyon, matte painting
uygulamalarinin film i¢erisinde kullanilmadigi, bunun yani sira minyatiir efektler, make-
up, fiziksel efektler ve ses efektlerinin film icerisinde kullanildigini sdyleyebiliriz. Gorsel
efekt tekniklerinden; sadece motion capture uygulamasina film igerisinde rastlanilmadigi,
diger biitiin gorsel efekt tekniklerinin film igerisinde kullanilmasi s6z konusudur.
G.O.R.A. filminin incelendigi gorsellerden de anlasildig iizere 6zel efekt ve gorsel efekt
farkli seylerdir. Ozel efektler film igerisinde de goriilecegi gibi kamera Oniinde
gerceklesen efektler olarak karsimiza ¢ikmistir. Gorsel efektler ise gerek filmin kamera
arkas1 goriintiilerinde gerekse filmi inceledigimizde, bilgisayarda dijital olarak
olusturulmus ve sahneye post prodiiksiyon agamasinda yerlestirilmis uygulamalar olarak
karsimiza ¢ikmustir. Iki teknikte zorunlu olarak birbirleriyle baglantili olmus ve filmdeki

sahnelerde goriilecegi iizere filmin tamamlanmasi i¢in birbirlerinden yararlanmistir.

129



5.3.2. A.R.O.G. (2008) film analizi

Filmin Kunyesi

Filmin Adi :A.R.O.G.

YOnetmen . Ali Taner BALTACI — Cem YILMAZ
Yapimci : Murat AKDILEK
Senarist : Cem YILMAZ
GoOruntd Yoénetmeni : Soykut TURAN
Gorsel Yonetmen : Erdem TAYLAN
Gorsel Efektler : SINEFEKT

Tar : Bilim Kurgu-Komedi
Yapim Y1l : 2008

Sire : 128 dk.

Butce : 8,5 Milyon Dolar
Gise Bilgileri : 3.707.086 Kisi
IMDB Puani 0 7.3

A.R.O.G. filmi; 2008 yilinda senaryosunu Cem Yilmaz’in yazdigi ve
yonetmenligini Ali Taner Baltact ve Cem Yilmaz’in gerceklestirdigi, komedi-bilim kurgu
tirinde bir film olarak karsimiza ¢ikmaktadir. G.O.R.A. filminin devami olarak gekilen
2008 yapmmi A.R.O.G. filmi konusu itibar ile ilk ¢ag donemini anlatan bir film olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. G.O.R.A. filminde Ceku karakterini alip diinyaya gotiiren Arif,
Ceku ile evlenmis ve bebek beklemektedir. Arif’ten intikam almaya diinyaya gelen
Komutan Logar, Arif’i kandirarak zaman makinesinde kendisini 1 milyon yil dncesine
gonderir. Kendi de teknoloji ile kilik degistirerek Arif’in yerine gecer. 1 milyon yil
oncesine gonderilen Arif’in tek amaci: oradaki medeniyeti gelistirip bir an 6nce diinyaya
donmektir. Filmde 1 milyon yil Oncesinde Arif’in karsilastigi fantastik olaylar
anlatilmaktadir. A.R.O.G. filmi 2008 yilinda Tiirkiye ile beraber; 1ngiltere, Fransa,
Almanya ve Hollanda gibi 25 iilkede gosterime girmistir. Filmin dil se¢enekleri arasinda;
Tiirkce, Ingilizce, Almanca ve Fransizca dil segenekleri ve alt yazi secenekleri
bulunmaktadir. A.R.O.G. filmi konusu itibar1 ile, Hollywood filmlerinden; Alien (1979),
Space Odyssey (2001), Jurassic Park (1993), Mission:impossible (1996) gibi filmlerle
metinler arasi iliski igerisindedir (Giiloglu-Ulusal, 2014, s. 71-72-73). A.R.O.G. filminde
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de G.O.R.A.” da oldugu gibi Hollywood sinemasina bir elestiri ve kafa tutus vardir. Ayni1

zamanda Tiirk Kiltiriide filmde sahnelerde yaygin olarak kullanilmistir.
5.3.2.1. AR.O.G. filminde kullanilan ozel ve girsel efektler

Bu boliimde onceki boliimlerde anlatilmis olan 6zel ve gorsel efekt teknikleri
basliklar halinde yazilarak, bu efekt tekniklerinin hangi sahnelerde ve nasil kullanildig1
detayli olarak incelenecektir. Bu agidan bakildiginda hem o6zel efekt ve gorsel efekt
yontemlerinin filmde varligi sorgulanacak hem de 6zel efekt ve gorsel efekt tekniklerinin,
farkli kullanim alanlar1 oldugu ve birbirinden ayrilmasi gerektigi filmlerdeki sahneler
iizerinden anlatilmaya ¢alisilacaktir. A.R.O.G. filmi Tiirk Sinema Tarihinde
G.O.R.A.’dan sonra, biinyesinde en c¢ok Ozel ve gorsel efekt barmdiran film olma
unvanini tagimaktadir. Chroma Key, digital matte painting ve 3D animasyon gibi efektler
filmde bolca kullanilmis ve 2008 yilinda kullanilan teknolojilerle Hollywood sinema

filmlerini efektlerin kaliteligi yoniinden aratmamaktadir.

Sekil 5.40. 2008 Yapimi A.R.O.G. Filminde Kullanilan Bir Gorsel Efekt Teknigi

(02:05). https://www.youtube.com/watch?v=s jGISOVs-I Erisim Tarihi: 07.01.2023
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Sekil 5.41. 2008 Yapimi1 Journey To The Center Of The Earth Filminde Kullanilan Bir
Gorsel Efekt Teknigi

(02:14). https://www.youtube.com/watch?v=iJkspWwwZLM Erisim Tarihi: 07.01.2023

5.3.2.1.1.  A.R.O.G. Filminde Kullanilan Ozel Efektler (SFX)

Optik Efektler (Illusions)

Optik efektlere Ozellikle 2000 sonrasi sinema filmlerinde neredeyse hig
rastlanilmamaktadir. Sinemanin baglangicinda bilgisayar teknolojisi gelismeden 6nce
yapilan 0zel efekt uygulamalar1 olarak kalmislardir. Giiniimiizde dijital ortamlarin
varhigiyla bu efektler gergeklestirilmektedir. A.R.O.G. filminde de 2008 yilinin
teknolojisi kullanildig1 i¢in optik efekt yontemleri, tipki G.O.R.A. filmindeki gibi filmin
kurgu siirecinde dijital olarak gergeklestirilmistir. Yani A.RO.G. filmi i¢in diyebiliriz ki;
ozel efekt yontemlerinden, optik efektler kategorisindeki efektlere rastlanmamaktadir.

Minyattur Efektler (Modeller/Maketler)

Cekimi zor olan sahneler i¢in; bina, yaratik, hayvan gibi, varlik ya da obje
yaratmak icin kullanilan minyatiir efekt tekniklerinden A.R.O.G. filminde yararlanildig:
goriilmektedir. Her ne kadar bazi canlilar veya ortamlar A.R.O.G. filminde dijital olarak
olusturulsa da fragmaninin kamera arkasi goriintiilerini inceledigimizde, 6zellikle Alien
(1979) filmine gonderme yapilan ameliyathane sahnesinde el ile yapilarak olusturulmus
yaratik maketi kullanilmistir. Onun disinda filmde ciddi emek harcanmis dekor
uygulamalari mevcuttur. Yani A.R.O.G. filminde 6zel efekt yontemlerinden minyatur
efektler tiirtine rastlanmaktadir. A.R.O.G. filmi i¢in 40 kisilik bir dekor ekibi
olusturulmus, bu dekor ekibi A.R.O.G. Kdyii ve Arogan Kalesi gibi mekanlari insa

etmislerdir.
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Sekil 5.42. A.R.O.G. Filminin Fragmanindaki Kamera Arkasi Goriintiilerindeki Alien
Maketi

(05:06). https://www.youtube.com/watch?v=Sy8Efltatv8 Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.43. A.R.O.G. Filminin Kamera Arkas1 Dekor ve Cekim Gergeklestirilirken

(02:31). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.44. A.R.O.G. Filminden Ornek Bir Dekor Uygulamasi

(01:52). https://www.youtube.com/watch?v=s_jGIsOVs-I Erisim Tarihi: 07.01.2023
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Stop-Motion Animasyon

Stop-motion animasyon teknigi, bilgisayar programlarinin gelismesi sonucunda
sinemada 6zellikle 2000 yillar sonrasinda pek karsilasilan bir teknik degildir. Daha ¢ok
bu teknik kendini ¢izgi film sektoriinde gelistirmistir. Cocuklara bir seyler anlatmak,
onlara anlayacagi sekilde yavas yavas bir seyi gostermek i¢in ¢izgi film sektoriinde stop-
motion animasyonlar vazgecilmez bir teknik olmustur. A.R.O.G. filmi 2008 yilinin
teknolojisi ile gergeklestirildigi i¢in stop-motion animasyon teknigine rastlanmamaktadir.
Bu tarz animasyon ¢aligmalar1 dijital olarak iiretilmistir.

Matte Painting (Matte Art)

Filmlere mekansal anlamda gorsel zenginlik ve derinlik katmasi i¢in kullanilan
Matte painting teknigi, bilgisayar sistemlerinin gelismesi ve filmde kullanilan
teknolojilerin gelismesi ile, yerini digital matte painting teknigine birakmistir. Ozellikle
2000 sonrast neredeyse biitiin filmlerde digital matte painting uygulamalari
kullanilmaktadir. A.R.O.G. filminde de matte painting tekniginin yerine digital matte
painting teknikleri kullanilmistir. Yani A.R.O.G. filminde matte painting 6zel efekt
tiiriine rastlanmamaktadir.

Make-Up Efektler

G.O.R.A. filminde oldugu gibi, A.R.O.G. filminde de makyaj uygulamalari
basarili bir sekilde gerceklesmis uygulamalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Makyaj
uygulamalari filmde dijital olarak degil Cem Yilmaz’in kendi ¢izimleri dogrultusunda el
ile gergeklestirilmistir. Ozellikle 1 milyon y1l 8ncesinin anlatildig1 dSnemde, oyuncularin
makyaj ve kostiimleri ilk ¢ag insanlarinin yasayislarini anlatan zamana ve mekana gore
basarili kostiim ve makyaj olarak kabul edilmektedir. Ilk ¢aglarda yasayan karakterlere;
sag, sakal, makyaj, dis, tirnak gibi uygulamalara gerceklik konusunda 6nem verilerek
profesyonel ekiplerle calisilmistir. Ayni zamanda A.R.O.G. filminde animatronik
sistemlerin varlig1 da s6z konusudur. Yaklasik iki ay siiren yaratik ve model tasarimlari
uzaktan kontrol edilecek sekilde tasarlanmis ve filme eklenmistir. Ozellikle Arif’in
maymunlarla yasadigi sahnelerde, Arjantin de bir efekt sirketi tarafindan yapilan
animatronik maymunlar kullanilmigtir. Yani A.R.O.G. filmi icin; Ozel efekt

yontemlerinden make-up efektlerin film igerisinde kullanildigindan s6z edebiliriz.
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Sekil 5.45. A.R.O.G. Filminden Makyaj ve Kostiim Ornegi (1)

(00:25). https://www.youtube.com/watch?v=s_jGIsOVs-l Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.46. A.R.O.G. Filminden Makyaj ve Kostiim Ornegi (2)

(00:47). https://www.youtube.com/watch?v=s_jGIsOVs-I Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.47. A.R.O.G. Filminden Makyaj ve Kostiim Ornegi (3)

(00:57). https://www.youtube.com/watch?v=s_jGIsOVs-l Erisim Tarihi: 07.01.2023
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AROG - Animatronic Chimpanzee Make-ups

Sekil 5.48. A.R.O.G. Filmindeki Animatronik Maymunlarin Yapim Asamasi

(00:38). https://www.youtube.com/watch?v=xZ5U6TZ9J_8 Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.49. A.R.O.G. Filmindeki Animatronik Maymunlarin Sahnede Kullanim

(17:29). https://www.youtube.com/watch?v=LhiFw 2EasE&t=1626s Erisim Tarihi: 07.01.2023

Fiziksel Efektler (Pratik/Mekanik Efektler)

A.R.O.G. filminin sahnelerini ve kamera arkasi goriintiilerini inceledigimizde,
Yagmur, kar, riizgar, buz gibi fiziksel efektlerin filmde bolca kullanildigin1 sdyleyebiliriz.
Ornek verecek olursak; Arif’in buzul ¢aglarinda yasadig1 sahnelerde kar cihaz1 ile kar
efekti yapildigim1 ve yere yerlestirilmis 6zel zemin ile bu efektin gercek goriiniimii
saglanmistir. Ayni zamanda Arif’in ¢igini yaparken ¢isinin donmasi da filmde kullanilan
buz efektine drnektir. Bu buz efekti plastik malzemeler sayesinde gerceklestirilmistir.
Filmde Arif’in kuleye tirmandig1 sahnede de riizgar efekti olusturmak i¢in, giiglii hava
iifleyen fanlardan yararlanilmistir. Filmin basinda ve sonundaki Arif’in u¢gma sahneleri
ve havada asil1 kalan top i¢inde, yine vince baglanmis halatlar kullanilmigtir. A.R.O.G.
filminde senaryosu itibari ile patlama, silah, yaralanma gibi efektler kullanilmamistir.

Ama filmin son sahnesinde futbol sahasinin ¢izgilerinde ates efektleri kullanilmistir.
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Filmin genelini degerlendirdigimizde, ozel efekt tiirlerinden fiziksel efektlerinin

kullanim1 s6z konusu oldugunu soyleyebiliriz.

Sekil 5.50. A.R.O.G. Filminde Kule Sahnesindeki Riizgar Efektinin Yapilist

(05:31). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.51. A.R.O.G. Filmindeki Alev ve Sis Efektinin Uygulandig1 Sahne

(08:17). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.52. A.R.O.G. Filmindeki U¢ma Sahnesinin Gergeklestirildigi Asama

(08:40). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023
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Sekil 5.53. A.R.O.G. Filminde Kullanilan Buz ve Kar Efekti

(19:20). https://www.youtube.com/watch?v=LhiFw_2EasE&t=1626s Erisim Tarihi: 07.01.2023

5.3.2.1.2. A.R.O.G. Filminde Kullanilan Gorsel Efektler (VFX)

Chroma Key (Green Box- Blue Box)

Chroma key uygulamasi A.R.O.G. filminde sik¢a karsimiza ¢ikan bir uygulama
olarak goriilmektedir. Yesil ya da mavi perdenin Oniinde gerceklesen bu uygulamalar
filmde; Arif’in zaman makinesinde 1 milyon yil 6ncesine gonderilme sahnesinde, Arif’in
kuleye tirmandigi sahnede ve Ceku’nun zaman makinesini kumandayla ¢alistirdig1 gibi
filmin baz1 sahnelerinde, filme gorsel efekt teknikleri yerlestirmek i¢in kullanilmistir.
Chroma key uygulamasinda bir sahnenin yesil perdeden temizlendikten sonraki agamada,
sahneye herhangi bir seyi yerlestirmek igin, 151k ve renklerin iyi bir sekilde ayarlanmasi
gerekmektedir. Yoksa sahne film igerisinde gercek gibi durmayabilir. Hatta chroma key
yonteminde bazi programlar araciligiyla, yesil rengi silerken herhangi bir sorun
¢ikmamasi i¢in oyuncudan bagimsiz perdeye de 151k yansitilmaktadir. A.R.O.G. filminde
chroma key uygulamasi gerceklestirilirken 151k ve renkler sahneye uygun ayarlanarak

filmde basarili uygulamalar olarak yapilmustir.

Sekil 5.54. A.R.O.G. Filmindeki Chroma Key Kullanim (1)

(05:15). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023
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Sekil 5.55. A.R.O.G. Filmindeki Chroma Key Kullanimi (2)

(07:04). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.56. A.R.O.G. Filmindeki Chroma Key Kullanimi (3)

(08:58). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Rotoscoping (Rotoskop)

Rotoskop teknigi bir goriintiideki herhangi bir nesneyi veya insani film igerisinden
¢ikarmak icin, film igerisine herhangi bir unsuru eklemek i¢in, oyuncuda goriinen sivilce
gibi yara izlerinin temizlenmesi i¢in veya green box yonteminde olusan bir hatayi
gidermek i¢in, A.R.O.G. filminde de karsimiza ¢ikan tekniktir. Filmde Arif karakterinin
1 milyon y1l 6ncesine gdonderilmesine hayir diyerek tepki verdigi sahnede, Arif, rotoskop
teknigiyle maskelenerek goriintiiden ayrilmis ve arka planina gorsel efektlerle dinozor
gibi ¢esitli hayvanlar konulmustur. Rotoskop teknigi photoshoptaki maskeleme
tekniginin mantik olarak aynisidir. Ama aralarindaki fark photoshopta bir kareyi
maskelerken, videoda o sahne kag saniye gecerse o kadar maske yapilmasi lazimdir.

Tiirkiye’de televizyon ve sinemada her 1 saniye i¢in 25 kare gectigini diisiinecek

olursak ve filmin rotoskop uygulanacak sahnesinin 5 saniye oldugunu diisiiniirsek, o
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sahnenin maskelenmesi i¢in 125 kere maskeleme tekniginin uygulanmasi gerekmektedir.
Rotoskop uygulamasi bu yiizden zahmetli ve zaman alan bir islemdir. Filmde kullanilan
diger bir rotoskop teknigi ise; Komutan Logar’in ses tonunu degistirmek i¢in bogazinin
altina dijital bant taktig1 sahne olarak ge¢mektedir. Komutan Logar’in bogazinin alti
rotoskop yontemiyle maskelenerek, gorsel efekt yontemi ile dijital bant eklenmistir. Tabi
sahnede Komutan Logar’in hareketleri oldugu i¢in, bu yontemin yaninda motion tracking

yontemi de kullanilmustir.

Sekil 5.57. A.R.O.G. Filminde Dinozorlarmn Yerlestirilmesi i¢in Kullanilan Rotoskop
Teknigi

(03:27). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.58. A.R.O.G. Filminde Ses Bandinin Yerlestirilmesi i¢in Kullanilan Rotoskop
Teknigi

(07:37). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023
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Sekil 5.59. A.R.O.G. Filminde Ses Bandinin Yerlestirilmesi Sonrasi

(13:13). https://www.youtube.com/watch?v=LhiFw 2EasE&t=1626s Erigim Tarihi: 07.01.2023

Matchmoving (Hareket Eslestirme)

Matchmoving islemi genelde greenbox olarak gecen yesil perdelerin iizerine,
birtakim isaretler konularak gerceklestirilmektedir. Bu isaretler sayesinde kamera
hareketleri daha detayli incelenmekte ve dijital olarak olusturulmus modelleri, filmde
cekilen sahneye yerlestirme isi daha basit yapilmaktadir. A.R.O.G. filminde de
matchmoving isleminin filmin ¢ogu sahnesinde: dijital olarak olusturulmus hangar
sahnesinin filme eklenmesi, dijital olarak olusturulmus dinozor yumurtalarinin filme
eklenmesi ve dijital olarak olusturulmus T-Rex dinozorunun yerlestirilmesi gibi
sahnelerde kullanildig1 goriilmektedir. Matecmoving isleminde sadece referans noktalari
belirlemekle bu islem basarili olmamaktadir. Basarili olmasi i¢in kameranin odak
uzunlugu, goriintliniin focus ayarlarinin diizglin olmasi gibi 6zellikleri, bu islemin basaril
olmasi i¢in 6nemli etkenlerdir. Ayni zamanda match moving islemi ile sahneye bir seyler
yerlestirilmeye karar verildigi zaman, Total Station isimli aletle yerlestirilecek alanin
¢ekim ortaminda analizi yapilarak, 3 boyutlu haritasi ¢ikarilmaktadir. Total station isimli
aletten elde edilen veriler, sahnenin 6l¢eklenmesi ve boyutlandirilmasi i¢in 3 boyutlu

yazilimlara aktarimi saglanmaktadir (Berk, 2018, s. 99-100).
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Sekil 5.60. A.R.O.G. Filminden Match Moving Islemi i¢in Analiz Yapilirken

(01:42). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.61. A.R.O.G. Filminden Match Moving Islemi i¢in T-Rex Dinozorunun
Yerlestirilme Asamasi

(00:56). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.62. A.R.O.G. Filminden Match Moving Islemi ile Yerlestirilmis Hangar

(09:21). https://www.youtube.com/watch?v=LhiFw_2EasE&t=1626s Erisim Tarihi: 07.01.2023
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Motion Capture (Hareket Yakalama)

A.R.O.G. filmine senaryo ag¢isindan bakildiginda, motion capture teknolojisinin
ithtiya¢ duyulan bir teknoloji olarak karsimiza ¢iktigin1 gérmiis oluruz. Fakat gliniimiiz
kosullarinda ve daha oncesinde de motion capture teknolojisi ile elde edilecek
goriintiilerin, farkli yontemler kullanilarak da yapilacagini bilmekteyizdir. A.RO.G.
filminde motion capture teknigine rastlanmamaktadir. Bunun yerine filmde 3D
animasyonlar ve animatronik sistemler kullanilmistir.

Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama)

Filmlerde genellikle arka plan olusturmak i¢in kullanilan digital matte painting
uygulamalari, arka planlarin greenbox, bluebox teknigiyle veya maskelenerek filmden
ayrildiktan sonra, dijital arka plan olarak olusturulmus gorsellerin ¢ikarilan goriintiilerin
yerine koyulmasi teknigidir. A.R.O.G. filminde de kimi arka planlar greenbox teknigi ile
yerlestirilmis, kimisi ise maskelenerek filme yerlestirilmistir. A.R.O.G. filminin kamera
arkasi goriintiilerini ve filmi izledigimizde: Arif’in Arogan kalesine elleri bagh sekilde
getirildigi sahnede, goliin i¢inde yiizen dinozorlarin oldugu sahnede, karga karakterinin
A.R.O.G. koyiine geldigi sahne ve filmin son sahnelerinde oyuncunun gol sevinci
yasarken alev c¢ukuruna diistiigli sahnede, digital matte painting uygulamalarina

rastlamaktayizdir.

Sekil 5.63. A.R.O.G. Filminden Digital Matte Painting Uygulamasi (1)

(04:41). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023
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Sekil 5.64. A.R.O.G. Filminden Digital Matte Painting Uygulamasi (2)

(03:58). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.65. A.R.O.G. Filminden Digital Matte Painting Uygulamasi (3)

(01.45:02). https://www.youtube.com/watch?v=LhiFw_2EasE&t=1626s Erisim Tarihi: 07.01.2023

Digital Compositing (Kurgu) — Post Production (Post Prodiksiyon)

Digital compositing asamasi 2000 sonrasi filmler i¢in, filmin olmazsa olmaz
parcalarindan birisidir. Filmin tamamlanmadan 6nceki son asamasi oldugundan, bu
asamada filmle ilgili her sey yoOnetilebilmektedir. Giiniimiizde gorsel efekt sirketleri ve
post prodiiksiyon sirketleri dijital compositing islemlerini, node tabanli programlarda
gerceklestirmektedir. Filmle alakali iceriklerin cok olmasindan dolayi, ayristirmanin ve
yonetmenin daha kolay olmasindan dolayr bu sirketler node tabanli programlar
kullanmaktadir (Berk, 2018, s. 107). A.R.O.G. filminin biitiiniinde; goriintii gegisleri, ses
efektleri, renk, gorsel efekt gibi uygulamalarin filmde birlestirilmesi basarili olarak
tamamlanmistir. Ozellikle kamera arkasi goriintiiler incelendigimizde, bu gériintiilerin

birlestirildigi kurgu programinin karisik yapisini gérmekteyizdir.
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Sekil 5.66. A.R.O.G. Filminden Digital Compositing Asamasi (1)

(08:22). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.67. A.R.O.G. Filminden Digital Compositing Asamasi (2)

(07:18). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.68. A.R.O.G. Filminden Digital Compositing Ornegi

(00:43). https://www.youtube.com/watch?v=s jGISOVs-I Erisim Tarihi: 07.01.2023

Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamani)
A.R.O.G. filminde G.O.R.A. filminin aksine bullet time efekti kullanilmamuistir.
Ama filmde bullet time efekti olarak goriiniimiiniin benzedigi, slow-motion uygulamasi

bolca kullanilmistir. Filmin konusu itibari ile ilk ¢aglarda gegmesi ve filmde teknolojik
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unsurlara fazla yer verilmemesi kullanilmamasindaki sebep olarak diisiintilebilir. Ama
kullanilmas1 gereken sahne ya da kullanilsaydi; Arif’in Komutan Logar diikkanina
geldigindeki havaya yiikseldigi sahne ve filmin sonunda havaya yiikselerek topa havada
vurdugu sahnede bullet time efekti kullanilabilirdi.

2D-3D Animation (Animasyon)

A.R.O.G. filmi tipk1 G.O.R.A. filmi gibi kendi doneminin animasyonlariyla tinli
bir filmdir. A.R.O.G. filminde kullanilan basarili animasyonlara giiniimiizde halen ¢ogu
filmde rastlanilmamaktadir. Ozellikle 3D animasyon kullaniminda ¢igir acan bir film
olma unvanini tagimaktadir. Komutan Logar’m Arif’i 1 milyon yil 6ncesine 1smladigi
cihaz, Arif’in getirildigi hangar, Arif’in karsilastigi golde ylizen dinozor ve T-Rex
dinozoru, T-Rex dinozor yumurtalari, etrafta dolasan kii¢iik yavru dinozorlar, evrim
gecirmemis 1 milyon yil onceki devasa ari, havada ucan vahsi yaratiklar, yazi tura
atisindaki bir tarafi 1slak kaya parcasi, futbol magindaki alev alan top gibi sahneler 3
boyutlu programlar aracilifiyla olusturulmus sahneler olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Armin yiiziindeki kil detay1, dinozorun agzinin ve disinin detaylar1 filmde kullanilan
animasyonun ne kadar basarili oldugunu yansitmaktadir. Ayn1 zamanda filmde 3D
modellenen mekanlara texture olusturulmasi ve gercek¢i goriinmesi i¢in, reel ortamda
HDR fotograflar ¢ekilmis ve bu fotograflar 3 boyutlu programlarin texture paneline

eklenip kullanilmistir.

Sekil 5.69. A.R.O.G. Filmindeki T-Rex Dinozorunun 3D Modelleme Asamasi

(01:08). https://www.youtube.com/watch?v=wKOAew-v-WE Erisim Tarihi: 07.01.2023
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Sekil 5.70. A.R.O.G. Filmindeki 3D Animasyon Kullanimi (1)

(14:01). https://www.youtube.com/watch?v=LhiFw 2EasE&t=1626s Erigim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.71. A.R.O.G. Filmindeki 3D Animasyon Kullanimi (2)

(16:33). https://www.youtube.com/watch?v=LhiFw_2EasE&t=1626s Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.72. A.R.O.G. Filmindeki 3D Animasyon Kullanimai (3)

(24:23). https://www.youtube.com/watch?v=LhiFw_2EasE&t=1626s Erisim Tarihi: 07.01.2023
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5.3.2.1.3. Ses Efektleri

A.R.O.G. filmindeki ses ve ses efektleri

dijital

ortamda tasarlanarak

olusturulmustur. Yani A.R.O.G. filminde dijital ses efektleri kullanilmistir diyebiliriz.

Filmdeki kullanilan seslere filmin kendi oyuncularindan, ayni zamanda zaten sarkici olan;

Ozkan Ugur ve Nil Karaibrahimgil katkida bulunmuslardir. Filmdeki sahnelere bir de ses

unsuru eklendiginde film daha kaliteli hale gelmistir. Ornek verecek olursak: Ceku’nun

internet ortaminda takilirken ki ses efektleri, teknolojik aletler i¢i yapilmis ses efektleri,

ortam sesleri, yaratiklarin ses efektleri gibi sesler filmde etkili bir bicimde kullanilmistir.

A.R.O.G. filmi sahne sahne detayl1 olarak incelenmis ve Tablo 2’deki sonug ¢ikarilmistir.

Cizelge 5.2 A.R.O.G. Filmi Ozel Efekt ve Gorsel Efekt Kullanimlar:

EFEKTLER VAR YOK
OZEL EFEKT TEKNIKLERI

Optik Efektler (1llusions) X
Minyatlr Efektler (Modeller / Maketler) X

Stop-Motion Animasyon X
Matte Painting / Matte Art X
Make-Up X

Fiziksel Efektler (Pratik / Mekanik Efektler) X

GORSEL EFEKT TEKNIKLERI

Chroma Key (Green Box- Blue Box) X

Rotoscoping (Rotoskop) X

Matchmoving (Hareket Eslestirme) X

Motion Capture (Hareket Yakalama) X
Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama) X

Digital Compositing (Kurgu) X

Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamanti) X
2D-3D Animation (Animasyon) X

SES EFEKTLERI X

Ozel efekt turlerinden; optik efektler, stop motion animasyon, matte painting

uygulamalarinin film igerisinde kullanilmadigi, bunun yani sira minyatiir efektler, make-

up, fiziksel efektler ve ses efektlerinin film igerisinde kullanildigini séyleyebiliriz. Gorsel

efekt tekniklerinden; motion capture ve bullet time uygulamasina film igerisinde

rastlanilmadigi, diger biitiin gorsel efekt tekniklerinin film igerisinde kullanilmasi s6z

konusudur. A.RO.G. filminin incelendigi gorsellerden de anlasildig lizere, 6zel efekt ve
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gorsel efekt tiirlerinin farkli uygulama alanlar1 oldugu gosterilmeye ¢alisiimustir. Ozel
efektler film icerisinde de goriilecegi gibi kamera Oniinde gergeklesen efektler olarak
karsimiza ¢ikmustir. Gorsel efektler ise filmin kamera arkasi gorintiilerini
inceledigimizde, film hakkindaki roportajlara baktigimizda ve filmi detayl
inceledigimizde, bilgisayarda dijital olarak olusturulmus ve sahneye post prodiiksiyon
asamasinda yerlestirilmis uygulamalar olarak karsimiza ¢ikmustir. Iki teknikte zorunlu
olarak birbirleriyle baglanti kurmus ve filmdeki sahnelerde de goriilecegi tizere filmin

tamamlanmasi i¢in birbirlerinden yararlanmaistir.
5.3.3. ArifV 216 film analizi

Filmin Kunyesi

Filmin Ad1 : Arif V 216

Yonetmen : Kivang Baruoni

Yapimci : Muzaffer Yildirim, Cem Yilmaz
Senarist : Cem YILMAZ

Gorintd Yonetmeni

: Jean Paul Seresin

Sanat Yonetmeni : Ozkan Cimenli
Gorsel Efektler : 1000 Volt

Tar : Bilim Kurgu-Komedi
Yapim Y1l : 2017

Sire : 125 dk.

Butce : 9 Milyon Dolar

Gise Bilgileri : 4.968.462 Kisi
IMDB Puani 1 7.0

Arif'v 216 filmi 2017 yilinda, G.O.R.A. ve A.R.O.G. filminin devami niteliginde
¢ekilmistir. Filmin biit¢esi 9 milyon dolar ve filmden elde edilen hasilatta, 62,4 milyon
olarak kayitlara ge¢mistir (Akt: Aydim, 2021, s. 63-64). ARIF V 216 filmi tipki1 G.O.R.A.
ve A.R.O.G filmi gibi 2017 yani kendi doneminde, en ¢ok gorsel efekt ve 6zel efekt
tekniklerinin kullanildig1 film olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tabi isin igerisine bir de
2017 yihmin teknolojisi girdigi igin, bu efektler filmde ¢ok Kkaliteli olarak
gergeklestirilmistir.

Film robot olan 216’nin seri iiretiminin durduruldugu ve yedek parcalarmnin

iiretilmeyecegi G.O.R.A. gezegeninde artik iiretilmeyecegi i¢in, insan olma hayalini
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gerceklestirme istegiyle diinyaya gelmesiyle baslamaktadir. Sonrasinda 216 ve Arif
diinyada baslarina gelen olaylar sonucunda yanliglikla ge¢mise 1ginlanirlar. Her ne kadar
Arif 15inlanmadan 6nceki zamana donmek istese de 216, gegmisi sever ve orda kalmak
ister. Arif’te bu istegini geri ¢evirmez. Daha sonrasinda 216 bir kavga sahnesinde kagirilir
ve robot oldugu bir is adamu tarafindan anlasilir. Is adammn amaci onun gibi robotlar
ireterek sektorde biiyiik bir isim olmaktir. Robotu kandirir ve Arif ile aralarini agar. Arif
216’nin kendiyle gelmek istememesi sonucu kendini gelecek zaman 1smlar ve gordiikleri
karsisinda inanamaz. 216 kotii karakter olarak diinyay: ele gecirmistir. Sonrasinda Arif
tekrar gegmise 1smlanir ve 216’nin aklinin basma gelmesi i¢in tlrlii tiirli numaralar
dener. Sonunda basarili olur is adamini alt eder ve 216 ile beraber 1sinlanmadan 6nceki

zamana donerler.
5.3.3.1. ARIF V 216 Filminde Kullanilan Ozel ve Gorsel Efektler

Bu boliimde onceki boliimlerde anlatilmis olan 6zel ve gorsel efekt teknikleri
basliklar halinde yazilarak, bu efekt tekniklerinin hangi sahnelerde ve nasil kullanildig:
detayli olarak incelenecektir. Bu agidan bakildiginda hem 6zel efekt ve gorsel efekt
yontemlerinin filmde varligi sorgulanacak hem de 6zel efekt ve gorsel efekt tekniklerinin,
farkli kullanim alanlar1 oldugu ve birbirinden ayrilmasi gerektigi filmlerdeki sahneler
iizerinden anlatilmaya calisilacaktir. ARIF V 216 filmi Tiirk Sinema Tarihinde A.R.O.G.
ve G.0.R.A. ’dan sonra, yine biinyesinde en ¢ok 6zel ve gorsel efekt barindiran film olma
unvanini tagimaktadir. Chroma Key, digital matte painting ve 3D animasyon gibi efektler

ve diger gorsel ve 6zel efekt tiirleri filmde bolca kullanilmistir.
5.3.3.1.1. _ARIF V 216 Filminde Kullanilan Ozel Efektler (SFX)

Optik Efektler (Illusions)

Optik efekt yontemlerinden; slow motion, scene transition, rear projection, color
corection gibi Ozel efekt yontemleri 2000 sonrasinda teknolojinin de gelismesinin
etkisiyle, ARIF V 216 filminde tipk1 G.O.R.A. ve A.R.O.G. filminde oldugu gibi, dijital
olarak post prodiiksiyon asamasinda gérsel efektler olarak gerceklestirilmistir. ARIF V
216 filminde 6zel efekt yontemlerinden optik efektler tiirline rastlanmamaktadir.

Minyattr Efektler (Modeller / Maketler)

ARIF V 216 filminde minyatiir efektler kullamlan bir 6zel efekt tirii olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. 216’nm, G.O.R.A. gezegeninden geldigi uzay araci, 216 nin

parcalarinin saklandigi bavul, filmin son sahnesindeki Zeki Miiren’in anahtarin1 verdigi
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kendi ugag1 ve Pertev’in u¢agi maket halinde olusturularak filme kamera dnunde reel
olarak yerlestirilmistir. Ayn1 zamanda 216’ nin pargalarinin reel olarak olusturulmasi i¢in
de bir¢ok farkli agidan, Ozan Giiven’in fotograflar1 c¢ekilerek 3 boyutlu programlara
aktarilip kalib1 ¢ikarildiktan sonra, ressamlar tarafindan boyanarak filme yerlestirilmesi
saglanmistir. Yani minyatiir efektler ARIF V 216 filminde G.O.R.A. ve A.R.0.G. dan
daha sik kullanilmigtir diyebiliriz. Ayn1 zamanda filmde kullanilan dekorlar ciddi emek

harcanarak olusturulmus ve basariyla filmin akisinda kullanilmistir.

Sekil 5.73. ARIF V 216 Filminden Minyatiir Efektler Uygulamas (1)

(00:38). https://www.youtube.com/watch?v=4MJcjrwimE4 Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.74. ARIF V 216 Filminden Minyatiir Efektler Uygulamasi (2)

(00:47). https://www.youtube.com/watch?v=4MJcjrwimE4 Erisim Tarihi: 07.01.2023
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10:0 VOLT

Sekil 5.75. ARIF V 216 Filminden Minyatiir Efektler Uygulamas1 (3)

(02:44). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.76. ARIF V 216 Filminden Minyatiir Efektler Uygulamasi (4)

(02:37). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 07.01.2023

Stop-Motion Animasyon

G.O.R.A. ve A.R.O.G. filminde oldugu gibi ARIF V 216 filminde de stop motion
animasyon uygulamasma rastlanmamaktadir. Bunun sebebi olarak; filmin
senaryosundaki hikdye ve donemin kullanilan teknolojisi ile alakali bir durum oldugu
diisiintilebilir.

Matte Painting / Matte Art

ARIF V 216 filminde kamera oniinde elle gerceklestirilen matte painting
uygulamalarina rastlanmamaktadir. Filmde 2017 yilinin teknolojisi kullanildig1 igin,
digital matte painting uygulamalari mevcuttur. Ozellikle 2000 sonrasi neredeyse bitin
filmlerde digital matte painting uygulamalar1 kullanilmaktadir ve bunlar filme post

prodiiksiyon asamasinda eklenmektedir.
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Make-Up

ARIF V 216 filminde tipk1 G.O.R.A. ve A.R.O.G. filminde oldugu gibi makyaj
uygulamalar1 biiylik 6nem verilen, basarili bir sekilde gerceklesmis uygulamalar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Makyaj uygulamalari filmde dijital olarak kullanilmamis, makyaj
sanatcilari tarafindan el ile gergeklestirilmistir. Ozellikle Arif ve 216 nin 15mlandig1 1969
yilindaki dénemde, oyuncularin makyaj ve kostiimleri zamana ve mekana gore basarili
kostiim ve makyaj olarak kabul edilmektedir. Ayn1 zamanda Arif’in distopik gelecege
isinlandig1 donemde de 216 karakterinin makyaji, ¢ok basarili olarak kabul edilen
distopik gelecek temali makyaj uygulamasidir. Filmdeki karakterlere; sag, sakal, makyaj,
kiyafet gibi uygulamalara gergeklik konusunda 6nem verilerek profesyonel ekiplerle
calisilmistir. Arif karakterinin Zeki Miiren’in kostiimlerini taklit ettigi sahnelerdeki ve
filmin genel anlamdaki kiyafet tasarimlari filmi bambagka bir havaya sokmustur. Ayni1
zamanda Arif’in donemin {inlii isimleriyle karsilasti§1 sahnelerdeki, tinliileri canlandiran
kisilerin kostlim ve makyaj tasarimlari, ger¢cegi yansitmasi i¢in gecmise yonelik ciddi
arastirmalarin  sonucunda gergeklestirilmistir. ARIF V 216 filminde animatronik
sistemlere rastlanmamaktadir. Animatronik sistemlerle gerceklestirilecek uygulamalar

filmde, 3D animasyon ve maket uygulamalarla gerceklestirilmistir.

Sekil 5.77. ARIF V 216 Filminden Make-Up Efekt Ornegi (1)

(01:35). https://www.youtube.com/watch?v=shJpNN4 BRq Erisim Tarihi: 07.01.2023
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Sekil 5.78. ARIF V 216 Filminden Make-Up Efekt Ornegi (2)

(01:38). https://www.youtube.com/watch?v=shJpNN4 BRq Erisim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.79. ARIF V 216 Filminden Make-Up Efekt Ornegi (3)

(01:58). https://www.youtube.com/watch?v=shJpNN4_BRQq Erigim Tarihi: 07.01.2023

Sekil 5.80. ARIF V 216 Filminden Make-Up Efekt Ornegi (4)

(00:59). https://www.youtube.com/watch?v=shJpNN4_BRq Erisim Tarihi: 08.01.2023
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Sekil 5.81. ARIF V 216 Filminden Make-Up Efekt Ornegi (5)

(04:38). https://www.youtube.com/watch?v=shJpNN4 BRq Erigim Tarihi: 08.01.2023

Fiziksel Efektler (Pratik / Mekanik Efektler)

ARIF V 216 filmini ve kamera arkas1 goriintiilere ve Youtube’daki “Arif v 216
yapmiglar ama nasil” videosunu izledigimizde, filmde; sis, riizgar, duman, ates gibi
fiziksel efektlerin kullanildigm soyleyebiliriz. Ornek gdsterecek olursak; Pembe Seker
karakterine araba c¢arptiginda arabadan ¢ikan duman, 216’nin diinyaya indigi uzay
aracinin izindeki ates, Arif’in ucagin iistiinde ve etrafinda gezdigi sahnelerde riizgar gibi
efektler, filmde kamera kayittayken set esnasinda yaratilan efektler olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Ayn1 zamanda Arif’in distopik gelecege 1sinlandiginda, 216 karakterindeki
kavga sahnelerinde Arif’in havada takla atmasi i¢in, vince bagl halatlardan yardim
almmistir. ARIF V 216 filminin senaryosunda silah sahneleri mevcuttur. Silahlar oyuncak
tabanca olarak filme yerlestirilmis ve silah patlamasmin gerceklestigi sahneler gorsel

efekt yontemiyle yapilmastir.

Sekil 5.82. ARIF V 216 Filminden Fiziksel Efekt Ornegi (1)

(04:35). https://www.youtube.com/watch?v=I0C3t1CPnmo Erisim Tarihi: 08.01.2023
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Sekil 5.83. ARIF V 216 Filminden Fiziksel Efekt Ornegi (2)

(00:15). https://www.youtube.com/watch?v=4MJcjrwimE4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

Sekil 5.84. ARIF V 216 Filminden Fiziksel Efekt Ornegi (3)

(01:35). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

108© VOLL

Sekil 5.85. ARIF V 216 Filminden Fiziksel Efekt Ornegi (4)

(03:09). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erigim Tarihi: 08.01.2023
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5.3.3.1.2.  ARIF V 216 Filminde Kullanilan Gorsel Efektler (VFX)

Chroma Key (Green Box- Blue Box)

ARIF V 216 filminde green box ve blue box uygulamalarmin filmde sik
kullanildig1, kamera arkasi goriintiileri inceledigimizde anlagilmaktadir. Filmde; Ceku,
Arif’in oglu ve Garavel’in bir masa etrafinda sohbet etme sahnesinde; Garavel ve
Ceku’nun greenboxta ¢ekilmis goriintiileri gercek ¢ekimlerle bir planda birlestirilmistir.
Ayn1 zamanda Arif ve 216’nin 1969’Iu yillara 1sinlandigi sahnede, Filmde 1969 yilinin
cadde ve sokaklarinda, 216’nin kolunun ¢ikarildigi sahnede, Arif’in yanliglikla
1sinlanmalarinda, distopik gelecek sahnelerinde, u¢ma sahnelerinde, Besim’in kafasinin
robotun i¢ine konulmasi gibi bircok sahnede bu teknige basvuruldugu goriilmektedir.
Ortamdaki unsurlara ve ¢evresel faktorlere gore bazi yerlerde blue box, bazi yerlerde de
greenbox teknigi kullanilmistir. ARIF V 216 filminde chroma key uygulamasi
gergeklestirilirken 151k ve renkler sahneye ve ¢evresel etkenlere uygun ayarlanarak filmde

basarili uygulamalar olarak yapilmistir.

Sekil 5.86. ARIF V 216 Filminde Chroma Key Kullanimlar1 (1)

(00:11). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023
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Sekil 5.87. ARIF V 216 Filminde Chroma Key Kullanimlar1 (2)

(00:29). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erigsim Tarihi: 08.01.2023

1900 VOLT

Sekil 5.88. ARIF V 216 Filminde Chroma Key Kullanimlar1 (3)

(00:51). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

10-0 VOLT

Sekil 5.89. ARIF V 216 Filminde Chroma Key Kullanimlar1 (4)

(01:28). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

Rotoscoping (Rotoskop)
Rotoskop uygulamast A.R.O.G. filminden sonra ARIF V 216 filminde de

kullanilan, 6nemli bir gorsel efekt uygulamasidir. Her sey ’in dijital oldugu giiniimiizde
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rotoskop uygulamasi da filmlerde, bazi programlar araciligiyla uzun siiren ugraslarin
sonunda gerceklestirilmektedir. ARIF V 216 filmindeki en ©Onemli rotoskop
uygulamasini, Pembe Seker karakterine arabanin carpacagi sirada, 216 karakterinin
arabanin oniine gegerek durdurmasi ve siyah-beyaz olan filmin yavas yavas renklenmesi
sahnesinde gormekteyizdir. Bunun disinda; 216 karakterinin robot kafalarina baktigi
sahnede, Arif ve 216 karakterinin yanhslikla 1969 yilina 1sinlandig1 sahnede ve bunun

gibi bircok sahnede, bu efekt tekniginin izlerini gormekteyizdir.

10020 VoI

Sekil 5.90. ARIF V 216 Filminden Rotoskop Uygulamasi (1)

(00:13). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

Sekil 5.91. ARIF V 216 Filminden Rotoskop Uygulamasi (2)

(02:14). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023
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Sekil 5.92. ARIF V 216 Filminden Rotoskop Uygulamasi (3)

(02:21). https://www.youtube.com/watch?v=60CeE-c21bU Erisim Tarihi: 08.01.2023

Matchmoving (Hareket Eslestirme)

ARIF V 216 filminde Matchmoving yontemi kullamlarak, filmde gerekli
sahnelere 2 boyutlu ve 3 boyutlu dijital gorsel efektler eklenmistir. Green box ve blue box
perdelerine birtakim referans isaretler koyularak ve direkt sahnenin ¢ekimi esnasinda
analizi yapildiktan sonra, 3 boyutlu programlara bu analizi aktarirken hareket eslestirme
saglanmistir. Ornek verecek olursak; Distopik gelecekteki kiz kulesi ve gemi, Pembe
Sekerin karakterinin baktig1 agactaki yazi ve Besim karakterinin kafasinin girdigi robot

ve birgok 3 boyutlu gorsellerin eklenmesi i¢in, matchmoving teknigi kullanilmigtir.

Sekil 5.93. ARIF V 216 Filminde Matchmoving Kesfi Yapilirken (1)

(02:41). https://www.youtube.com/watch?v=shJpNN4 BRQq Erigim Tarihi: 08.01.2023
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Sekil 5.94. ARIF V 216 Filminde Matchmoving Kesfi Yapilirken (2)

(02:37). https://www.youtube.com/watch?v=shJpNN4 BRg Erisim Tarihi: 08.01.2023

100 VOLT

Sekil 5.95. ARIF V 216 Filminde Matchmoving Asamasi ve Yerlestirme (1)

(01:00). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

Sekil 5.96. ARIF V 216 Filminde Matchmoving Asamasi ve Yerlestirme (2)

(02:19). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

Motion Capture (Hareket Yakalama)
ARIF V 216 filminde G.O.R.A. ve A.R.O.G. filminde oldugu gibi motion capture

teknolojisine rastlanmamaktadir. Bunun yerine dijital ortamda olusturulmus 3D
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animasyon kullanimlar1 s6z konusudur. Kullanilmamasidaki sebep; senaryosundaki
hikaye kaynakli bu teknolojiye ihtiya¢ duyulmamasidir.

Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama)

ARIF V 216 filminde green box ve blue box yontemleri ile arka planlarin
kaldirilip, yerine dijital olarak yapilmis arka planlar eklenmistir. Ayni1 zamanda film de
bilerek bazi sahneler ¢ekilirken, arka plan olarak yerlestirilecek yerler bos birakilmis ve
bunlar filme digital matte painting uygulamalar1 olarak sonradan eklenmistir. ARIF V
216 filminin yapim asamasindaki videolar1 ve kamera arkasi goriintiileri inceledigimizde;
distopik gelecekteki kiz kulesi ve gemi gibi unsurlar, filmde ¢ekilirken mekanin bilerek
bos birakilmasi sonucu, digital matte painting olarak sonradan eklenmistir. Ayni
zamanda; filmin ¢ekilen mekanlardaki pencerelerde, Pembe Seker karakterinin ormanda
gezdigi yerlerde, Arif’in 216’y1 aradigi hurdalikta ve havalimani sahnesinde
havalimaninin dig goriintiisii gibi birgok alana, digital matte painting uygulamalar1

yapilmustir.

100 VoL

Sekil 5.97. ARIF V 216 Filminden Digital Matte Painting Uygulamasi (1)

(00:53). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

10:0 VoLr

Sekil 5.98. ARIF V 216 Filminden Digital Matte Painting Uygulamast (2)

(01:14). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023
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Sekil 5.99. ARIF V 216 Filminden Digital Matte Painting Uygulamast (3)

(02:25). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

Digital Compositing (Kurgu) — Post Production (Post Prodiksiyon)

2000 sonrasi tiim filmlerde karsimiza ¢ikan digital compositing uygulamalar1 bu
filmde de; gorsel efektleri, 6zel efektleri, animasyonlari, miizigi ve ses efektlerini tek bir
cat1 altinda birlestirmek i¢in, bu filmde de kullanilan uygulamalar olarak karsimiza
cikmaktadir. Aymi zamanda Ozel efekt yontemlerinin optik efektler kisminda
uygulanmayip, dijital olarak post prodiiksiyon uygulamasinda gerceklesen; color
diizenlemeleri, 151k ayarlari, sahne gecisleri gibi uygulamalar filmde bu asamada gorsel
efekt teknikleri olarak gergeklestirilmistir. Filmin kamera arkasi goriintiilerini
inceledigimizde, filmin bilgisayardaki digital compositing uygulama sahnelerini de

gormekteyizdir.

Sekil 5.100. ARIF V 216 Filminden Digital Compositing Asamasi (1)

(03:45). https://www.youtube.com/watch?v=shJpNN4 BRa. Erisim Tarihi: 08.01.2023
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Sekil 5.101. ARIF V 216 Filminden Digital Compositing Asamast (2)

(01:38). https://www.youtube.com/watch?v=shJpNN4 BRq. Erisim Tarihi: 08.01.2023

Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamani)

ARIF V 216 filminde A.R.O.G. filminde oldugu gibi bullet time efektine
rastlanmamaktadir. Filmin senaryosunun ¢ogunlukla 1969 senesinde ge¢gmesi, bu efektin
kullanilmamasinda bir sebep olarak diisiiniilebilir. Ayn1 zamanda teknolojik unsurlarinda
filmde azlig1 buna bir etken olabilmektedir. Filmin distopik gelecekte gecen teknolojik

sahnelerinde ve 6zellikle, Arif ve 216’ nin kavga sahneleri bullet time efektine uygun bir
ortam olarak gorilmektedir. Bullet time efekti
kullanilabilirdi.

distopik gelecek sahnelerinde

2D-3D Animation (Animasyon)
ARIF V 216 filmi tipki1 A.R.O.G. ve G.O.R.A. filmi gibi, 3D animasyon ve gorsel

efekt konusunda kendi doneminin en begenilen filmleri arasindadir. Filmde 3 boyutlu
modellemeler, animasyonlar sahnelere uygun olarak basarili bir sekilde yerlestirilmistir.
Filmde ayn1 zamanda 2D animasyonlarin kullanim1 da s6z konusudur. 2D animasyonlar
genelde; yok olma, 1ismmlanma ve kirilma, dokiilme gibi sahnelerde kullanilmistir. 3D
animasyonlar ise; Kizkulesi ve geminin modellenmesinde, robotlarin havada ugmasinda,
Besim karakterinin kafasinin i¢inde oldugu robotta, distopik gelecekteki binalarda, 216

karakterinin prototiplerinin tiretimi kisminda gibi bir¢ok yerde kullanilmiglardir.
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Sekil 5.102. ARIF V 216 Filminde 2D Animasyon Kullanimi

(00:13). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

100 VOLT

Sekil 5.103. ARIF V 216 Filminde 3D Animasyon Kullanimi (1)

(01:07). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

1020 VOLT

Sekil 5.104. ARIF V 216 Filminde 3D Animasyon Kullanimi (2)

(01:24). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023

165


https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4
https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4
https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4

1020 VOLT

Sekil 5.105. ARIF V 216 Filminde 3D Animasyon Kullanimi (3)

(01:55). https://www.youtube.com/watch?v=LjcJSIR76s4 Erisim Tarihi: 08.01.2023
5.3.3.1.3.  Ses Efektleri

ARIF V 216 filminde A.R.O.G. filminde oldugu gibi ses ve ses efektleri, stiidyoda
ses kayitlar1 yapilarak ve dijital ortamda tasarlanarak olusturulmustur. Filmde kullanilan
miizikleri, Jingle House ve Iskender Paydas tarafindan yapilmistir. Maria
Anastasiyeva’nin canlandirdigi Filiz Akin karakterinin ses dublajini, {inlii seslendirme
sanat¢is1 Jeyan Toziim seslendirmistir. Filiz Akin’in orijinal sesinin ve kullandig1 eski
Tiirk¢e dilinin, birebir aynisint olacak sekilde seslendirme saglanmistir. Bu da filme
gerceklik unsuru katan bir bagka efekt teknigidir. Filmde ayni1 zamanda ses efektleri, arka

plan sesleri, miizikler filmde basarili olarak tam yerinde kullanilan uygulamalardir.

Sekil 5.106. ARIF V 216 Filminde Ses Tasariminin Gergeklestirildigi Program

(07:37). https://www.youtube.com/watch?v=2vKfgxGNpMs Erigim Tarihi: 08.01.2023
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Sekil 5.107. ARIF V 216 Filminde Ses Tasariminin Gergeklestirildigi Stiidyo

(09:37). https://www.youtube.com/watch?v=2ZvKfgxGNpMs Erisim Tarihi: 08.01.2023

Sekil 5.108. ARIF V 216 Filminde ARIF V 216 Filminde Jeyan T6ziim'iin Ses Dublaj1
Asamasi

(19:21). https://www.youtube.com/watch?v=iHgM6MLKMKU&t=1167 Erigim Tarihi: 08.01.2023

ARIF V 216 filmi detayh olarak incelenmis ve Tablo 5.3’teki sonug ¢ikarilmistir.
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https://www.youtube.com/watch?v=ZvKfgxGNpMs
https://www.youtube.com/watch?v=iHqM6MLkMkU&t=1167

Cizelge 5.3 ARIF V 216 Filmi Ozel Efekt ve Gérsel Efekt Kullanimlar

EFEKTLER VAR YOK
OZEL EFEKT TEKNIKLERI

Optik Efektler (Illusions) X
Minyatur Efektler (Modeller / Maketler) X

Stop-Motion Animasyon X
Matte Painting / Matte Art X
Make-Up X

Fiziksel Efektler (Pratik / Mekanik Efektler) X

GORSEL EFEKT TEKNIKLERI

Chroma Key (Green Box- Blue Box) X

Rotoscoping (Rotoskop) X

Matchmoving (Hareket Eslestirme) X

Motion Capture (Hareket Yakalama) X
Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama) X

Digital Compositing (Kurgu) X

Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamani) X
2D-3D Animation (Animasyon) X

SES EFEKTLERI X

Ozel efekt turlerinden; optik efektler, stop motion animasyon, matte painting
uygulamalarinin film i¢erisinde kullanilmadigi, bunun yani sira minyatiir efektler, make-
up, fiziksel efektler ve ses efektlerinin film igerisinde kullanildigini séyleyebiliriz. Gorsel
efekt tekniklerinden; motion capture ve bullet time uygulamasina film igerisinde
rastlanilmadigi, diger biitiin gorsel efekt tekniklerinin film igerisinde kullanilmasi s6z
konusudur. ARIF V 216 filmi de incelendigi gorsellerden de anlasildigi iizere 6zel efekt
ve gorsel efekt farkli seyler oldugunu, uygulama alanlar1 ve tekniklerinin farkli oldugunu
bize anlatmaktadir. ARIF V 216 filmi gorsel efekt tekniklerinin basarisindan &tiirii, o
donemde sadece Hollywood sinemasma ait bir kavram olarak da
degerlendirilemeyecegini bize gdstermistir. 2017 yilinda Semih Kaplanoglu’nun
yonettigi “Bugday” filmi de bu donem igerisinde, gorsel efekt teknigi acisindan basarili

bir bilim kurgu filmi sayilmaktadir.

168



6. SONUC

Yillardir insanlarda olan bir seyleri seyretme tutkusu, gece bir araya toplanip
birlikte bir seyler izlemesi, birbirleriyle oyunlar oynamasi, ates karsisinda dans etmesi
gibi toplumsal ve kultirel aktiviteler, glinimizde sinema, tiyatro, dans gibi sanat
dallarinin temellerini olusturmaktadir. 28 Aralik 1895’te Lumiere Kardesler tarafindan
Paris Grand Kafede baslayan sinema sanatinin yaradilis dykiisiine bakacak olursak; her
sey insanlara verilen dogal bir yetenek, ilk deneyim olan gérme duyusunun yanilsamasi
ile baglamistir. Gérme biitiin canlilarin ortak 6zelligi olarak ge¢mektedir ve insan
gbziiniin, bir goriintiiniin gézden kaybolduktan sonra goézdeki varliginin biraz daha
devam ettigini algiladig1 optik yanilsamaya, gérme siirerliligi denilmektedir. Bu olay
gOziin ag tabakasinda gergeklesen bir g6z kusurudur. Bir hareketin ardisik goriintiileri
minimum 1/16 saniyede ard arda gosterildigi zaman, bakisin tembel duygusu bunlar1 bir
araya getirmekte ve hareket yanilsamasi olusturmaktadir. Bu optik etki, on dokuzuncu
yiizyilda Ingiliz-Isvigreli fizik¢i Peter Mark Roget tarafindan tanimlanmistir. Bu
yanilsamanin farkina varan sinema endiistrisi lireticileri ve animatorler bu yanilsamadan
kendi ¢ikarlar1 dogrultusunda yararlanmistir. Yani bir gz kusurunu kendi lehlerine
cevirerek sanat dali yaratmiglardir. Zamanla; biiyiilii fener, thaumatrope, fenakistiskop,
zeotrope, stroboskop, praxinoscope, Eadweard Muybridge’nin ati, E. Jules Marey ve
fotograf tlifegi, kinetescope, sinematograf gibi optik oyuncaklar tasarlamis ve bu optik
oyuncaklar sayesinde sinema sanatinin baslamasina oncii olmustur. Aslinda sinema
sanatinin baglamasindan Once de insanlar hareket algisim1 yaratmak igin; magara
duvarlarina giinliik yasamindan aktiviteler ¢izmislerdir. Ornegin bir domuz avlarken
cizilen bir resimde, hareket duygusu olusturmak i¢in domuzun ayaklarmi blurlu (flu), bir
sekilde ve birden ¢ok ¢izerek hareket algisi yaratmak istemislerdir. Yani sinemanin
temelinde bulunan hareket olgusu siirekli birilerine farkli yollarla sinema baslayana
kadar anlatilmak istenmistir.

1902 yilinda “Ay’a Seyahat filmini ¢eken ve sinemanin en biiylik isimlerinden
birisi olan George M¢li¢s’in; hem karikatiirist, hem tiyatro yapimcisi, hem sahne
ressami, hem oyuncu, hem de illiizyonist olmas1 gibi sebepler, kendisini bu donemde ve
sinema tarihinde ilklere imza atacak kisi yapmustir. George M¢lies’in en Onemli
filmlerinden birisi olan Ay’a Seyahat filmi; ilk bilim kurgu filmi, ilk kurgu teknigi

kullanilan film ve 6zel efektlerin kullanildigi ilk film olarak kabul edilmektedir. Filmde
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kullanilan 6zel efekt teknikleri, halen giiniimiizdeki bir¢ok filmde de kullanilan 6zel efekt
teknikleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Konumuz itibari ile sinema tarihinde adina
deginilmek istenen ikinci kisi ise 6zellikle animasyon sinema tarihinde dnemli bir yere
sahip olan Emile Cohl’dur. Cohl’un animasyonla alakali ¢alismalar1 ¢izgi filmin temel
yap1r taslarmi olusturmaktadir. Cohl, 1908 yilinda ‘“Fantasmagorie” adli filmi
olusturmustur. Bu film bazi kaynaklarda ilk animasyon film olarak gegmektedir. Filmi
akilda kalic1 yapan sey filmde fantastik unsurlar kullanilmasidir. Bir filin eve dontlismesi,
sampanya sisesinin ananasa donilismesi ve sonrasinda da agaca doniismesi gibi... Cizdigi
karakterlere ve karakterlerin etrafinda bulunan nesnelere degisim ve hareket vererek,
dinamik gizimler ile objelere de hayat vermistir. Fantastik unsurlari filmlerinde kullanan
kisi sadece Emile Cohl degildir. Sinema tarihinde ismi bilim kurgu sinemas ile, korku
sinemas1 ile fantastik sinema ile, 6zel efekt ile, gorsel efekt ile anilacak bir¢ok kisi
filmlerinde, bu filmlerinin tirtiniin dogas1 geregi fantastik 6geler kullanmustir.

Sinemada dogasi geregi ya da tiirii itibari ile diigsel (fantastik) 6geler kullanilmaya
en miisait tiirlerden birisi Bilim Kurgu Sinemasidir. Bilim kurgu hakkinda; gelecek
zamanda veya yakin gelecekteki masallarin, efsanelerin, mitlerin, hikayelerin, yani
gunumiizdeki kosullarda gerceklesmesi olanaksiz olan seylerin, bilim ve teknoloji
kullanarak aktarilmasidir diyebiliriz. Bu tiirlin baslangici seriiven gezisi Oykiileri ile
olmustur. Bunlar okuyucunun daha sonraki yiizyillarda ortaya ¢ikacak olan gercek bilim
kurgular i¢cin okuyucunun hazirlanmasina yaramistir. Baslangicinda edebiyat gibi
yazinsal alanda giindeme gelen bilim kurgu tiirii, teknolojinin gelismesi ile (kameralarin
ozelliklerinin gelismesi, ses tekniklerinin gelismesi, ¢ekim stlidyolarinin olusmasi,
bilgisayar teknolojilerinin gelismesi) sinemada kendine yer bulmustur diyebiliriz. Bilim
kurgu sinemasinin kendine ait has bir islenis tarzi ve 6zgiin bir amaci bulunmaktadir. Tek
basina bir tiir olarak ciddiye alinmasi veya diger tiirlerle karigtirllmamasmin altinda,
bilimsel gerceklige dayanmasi ve gelecege yonelik olmasi yatmaktadir. Bilim kurgu
sinemasi ¢ogu zaman diissel 6gelere dayandiginda fantastik sinema ile karistirilmaktadir.
Burada bilim kurguyu farkli kilan esas mantik ve bilimsel temellere dayanmasi olarak
kargimiza ¢ikmaktadir. Bilim kurgu sinemasini anlamak i¢in; {itopya, distopya, mit,
mitoloji, destan gibi kavramlara deginmek gereklidir. Ciinkii Bilim Kurgu Sinemasi1 bu
kavramlar sayesinde giin yiiziine ¢gitkmustir.

Insanlar1 diger canlilardan ayiran temel 6zelliklerden birisi hayal kurma yetisi
olmustur. Yaratiligin ilk zamanlarindan beri hep iyi kosullarda yasamak isteyen insanlar,

ideal ortamin, ideal toplumun nasil olmas1 gerektigine yonelik ¢caligmalar yapmaktadir.
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Yasadiklar1 donemin 6zelliklerini, sikintilarin1 anlayarak, bunlara ¢ézlim {iretme ¢abasi
icerisine girmis ve kendilerine bir tasari1 diinyasi yaratmislardir. Bu diinyanin ismi ise
karsimiza “iitopya” kavramimi ¢ikarmaktadir. Utopyalar gerceklesmesi imkansiz olan
hayali bir diisiincenin veya diinyanin yaratilmak istenmesidir. Kotu bir durum
litopyalarda s6z konusu degildir. Her sey miikemmeldir. Utopyalara kars: elestirel bir
diisiince olarak ortaya ¢ikan “distopya” kavraminin ise; Tiirk¢ede distopya, anti-Utopya,
kars1 iitopya, ters titopya, kara yok llke, karabasan, negatif iitopya, kakotopya seklinde
adlandirilmalar1 da vardir. Utopyalari miikemmelligine tepki olarak dogan distopyalarin
temelinde; korku, kasvet ve tehditler olmaktadir. Distopyalar olumsuz bir gelecek
Ongoriisiiyle toplumu uyarmakta ve iitopyanin aslinda mikemmel bir toplum dizeni
olmadigini savunmakta ve insanlik i¢in karanlik bir gelecek ongérmektedir.

Eski ¢aglarda, anayasalar olusturulmadan onceki yasal yaptirimlar, yani toreler,
adetler, gelenek-goreneklerin sozlii bir sekilde kulaktan kulaga anlatilmasi karsimiza
“mit” kavramimni ¢ikarmaktadir. Diinyanin biitlin cografyalarinda (bu aslinda eski
cografyalar i¢in gegerli Mezopotamya, Misir, Yunanlar gibi) ilkel insanlar kendi
akillartyla  agiklamayacaklar1  olaylarin, yeryiiziindeki ~ dogaiistu  varliklarca
gergeklestirildigini diistinmektelerdir. Bu da mitlerin dogmasindaki en 6nemli unsur
olarak degerlendirilmektedir. Her cografyanin kendine ait olan kiiltiirleri bu mitleri farkl
halde yansitmaktadir. Mitler birleserek zaman icerisinde mitoloji kavramini ortaya
cikarmistir. Mitoloji Yunanca halk hikadyesi anlamina gelen mitos ve kelime veya
konugsma anlamina gelen logos, yani bir halkin konusulan hikayesi, mitler veya
koleksiyon olarak bilinen bir kiiltiiriin genellikle kutsal masallarinin veya fabllarinin
incelenmesi ve yorumlanmasi olarak tanimlanmaktadir. Mitoloji aslinda insanoglunun
iistesinden gelemedigi veya olusuna anlam veremedigi birgok olaya yonelik ¢oziim
iiretme siireci olarak tanimlanmaktadir. Mitler tanrilarla ve tanrilarin insanlarla olan
iligkileri icermektedir. Yani daha ¢ok dogaiistli seylerle ilgilenmektedir. Destanlar ise
genelde insanlar ve yaratiklarla olan iliskilerle alakalidir. Daha ¢ok savas¢i ve reisi olan
toplumlarda gecerli bir kavramdir. Tarih dncesi tanri, tanrica, yari tanr1 ve kahramanlarla
ilgili olaganiistii olaylar1 konu alan, bir kahramanlik hikdyesini veya bir olay1 anlatan
uzun kahramanlik siirlerine de “destan” denmektedir. Incelenen; iitopya, distopya, mit,
mitoloji, destan gibi kavramlar, Bilim Kurgu Sinemasina ait filmleri inceledigimizde bu
kavramlarin hepsinin izlerini, filmin senaryosu geregi gorsellestirerek anlatildigini
gormekteyizdir. Yani Bilim Kurgu Sinemasmin olusmasinda bu kavramlar etkili

olmustur. Ama hepsinden 6nce her seyin de olugmasi i¢in “hayal giicii” gerekmektedir.
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Bilim Kurgu Sinemasi zaman igerisinde filmlerin ¢esitlenmesi gibi etkenlerin
sonucunda kendi i¢inde bazi alt tiirlere ayrilmigtir. Genel anlamda Bilim Kurgu Sinemasi
iki alt tlire ayrilmaktadir. Birincisi Kat1 Bilim Kurgu, ikincisi ise; Hafif veya Sosyal
Bilim Kurgu seklindedir. Kati Bilim Kurgu Tiirlinin en 6nemli 6zelligi bilimsel
gerceklere ve prensiplere ¢ok siki bir sekilde bagli olmasidir. Fizik, kimya, astrofizik gibi
dogal bilimlere kuvvetli sekilde bagli olmaktadir. Kat1 bilim kurgular alaninda uzman
olan bilim insanlar tarafindan yazilmaktadir. Ornek olarak Gravity (2013) filmini
gosterebiliriz. Hafif veya Sosyal Bilim Kurgular ise; gecmis zamanda veya gelecek
zamanda, gerceklesmis olan veya gerceklesecek olan, savas ve romantizm gibi
kavramlardan ziyade toplumsal bilim (sosyoloji) lizerine yogunlasarak bireyi ve iktidar1
sorgulamaktadir. Sosyal bilim kurgunun dallar1 iitopik ve distopik hikayeler
olmamaktadir ve referanslarini tarihten, giindelik yasamlardan ve sosyal bilimlerden
almaktadir. Ornek olarak Avatar (2009) filmini gdsterebiliriz. Bilim Kurgu Sinemasi
filmlerin daha da ¢ok ¢esitlenmesi ile, filmi bir kategoriye dahil edebilmek i¢in zamanla
bu iki alt tiir disinda belirli bagh alt tiirlere ayrilmistir. Bunlar; siberpunk, zamanda
yolculuk, alternatif tarih, askeri, insaniistii varliklar, kiyamet-kiyamet sonrasi, uzay
operasl, uzay westerni- mizahi, buhar c¢ilginligi, dizelpunk, biopunk, siiper insan, kauji,
ilk temas, bilim-gergek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu alt tiirler edebiyattan sanata,
filmlerden miiziklere, video oyunlarindan sanat tasarimina kadar 6rnek olmus alttiirler
say1lmaktadir.

Bilim Kurgu Sinemasi iki sinema tiirii ile yapisi itibari ile etkilesim i¢erisindedir.
Bunlardan birincisi Fantastik Sinema, ikincisi ise Korku Sinemasidir. Hepsinde ortak
ozellik diis giiciiyle hayali seyler liretme istegi olarak gegmektedir. Yani hepsi fantastik
kavramindan yararlanmaktadir. Hayal giicliniin etkisi ile fantastik diislinceleri
gerceklestirme istegi, bu 3 tirde de karsimiza c¢ikmaktadir. Fantastik; gergekte var
olmayan, ger¢ek olmayan, diis tiriinii olan anlamina gelmektedir. Bir diisiince hayali ise
fantastik olarak tanimlanmaktadir. Fantastik ana unsurlar1 dogaiistii ve ger¢ek olmayan
kurgusal unsurlar olarak karsimiza c¢ikabilmektedir. Hikayeler, destanlar, bilimsel ve
tarihi konulu yazili kaynaklarda gecen kahramanlara, gizemli varliklar ve hayvanlara
cesitli fantastik Ozellikler yiliklenmistir. Bu unsurlar mitolojilerde, iilkelerin kendi
folkloriinde, Antik Dénemde ve diinyadaki dini metinlerde bulunan; tanrilar, canavarlar,
biiyiiler olabilmekte, gercek diinyaya ait olamayacak karakterleri, durumlar1 veya
senaryolar1 igermektedir. Dogas1 geregi kurgusal olan fantastik, gerceklige veya bilimsel

gergcege bagli olmamaktadir. Fantastik filmlerin konusu genelde biiyii, metaforik olaylar,
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mitoloji gibi fantastik temalara ait filmler olmaktadir. Fantastik filmlere en iyi 6rnek
“Yiiziiklerin Efendisi” film serisidir. Korku Sinemasi ise; bir karakterin veya bir olayin
kisi tizerinde biraktig1 duygu durumu ile alakali olmaktadir. Korku filmleri senaryosunda
izleyicilere; terk edilmis harabe evler, lirkling goriinen satolar, kotii kahramanlar, dini
kurumlar, cesetlerle dolu yerler, timarhaneler, 6liim benzeri trans halleri gibi durumlar
gosterip insanlarin direk duyusuna hitap etmektedir. Bunlar1 yaparken de fantastik
unsurlardan yararlanmaktadir. Bilim Kurgu Sinemasi, Korku Sinemasi ve Fantastik
Sinemanin birbirine karistirilmasindaki en biiylik nedenler olarak; hepsinin fantastik
kavramindan yararlanmasi, diis giiciine dayal filmler tiretilmesi ve iitopya, distopya, mit,
mitoloji, destan gibi kavramlardan yararlanmasidir.

Bilim Kurgu Sinemasinin Tiirkiyeyle bulusmasi diger bati iilkelerine gore biraz
ge¢ olmustur. Bunun sebebi olarak; Tiirk Sinemasinin 2000’li yillara kadar gegirdigi
donem igerisinde; devletten herhangi bir destek gormemesi, yurt dis1 fonlanmasi1 veya
farkli bir finans kaynaginin olmamasi, finansal anlamda sadece gise gelirleriyle ayakta
durmas1 ve bu ylizdende seyircilere yonelik filmler yapilmasi, hedef kitlesinin orta sinif
kadinlar olmas1 sebebiyle talep edilen sinema tiiriiniin genelde melodram olmasi, edebi
alandaki anlatim bi¢imi eksikligi ve sinemadaki teknik alt yap1 eksikligi
gosterilmektedir. 2000 yili oncesine bakildiginda Tiirkiye Bilim kurgu sinemasi
hakkinda; yeni yapimlarin olmadigini ve kitaplardan veya diger eserlerden uyarlanmais,
bilim kurgu filmlerinin var oldugu sdylenmektedir. Bu yillarda genelde Tiirkiye Bilim
kurgu sinemasi Amerikan Holywood Sinemasimi taklit eden bir sinema olarak yer
gostermistir. Tiirk Sinema Tarihinde Bilim kurgunun ilk 6rnegi; Orhan Er¢in’in “Ugan
Daireler Istanbul’da” (1955) adli filmi ve Omer Liitfi Akad’1n; “Gériinmeyen Adam
Istanbul’da” (1955) adli filmi olarak ge¢mektedir. Bu iki filmde de goriildiigii iizere,
1950’11 yillarda teknik altyapi problemlerinin oldugu, filmlerde maddi imkansizliklarin
var oldugu, filmlerin batinin etkisinde kaldig1 ve o donemdeki edebi eserlerin filme
doniigmiis halleri oldugu sOylenebilir. 60’11 yillara bakildiginda; Nuran Sener ve Tarik
Dursun Kaking “Ay Dede’ye Gidiyoruz” (1964) isimli filmi ¢ekmistir. Bu film ¢ocuklari
hem eglendirmeye hem de onlar1 egitmeyi amaclayan bir film olarak, Ticaret Bankas1 ve
Sehir tiyatrosunun katkilartyla ¢ekilmistir. Bu yillarda ¢ekilen diger bir film ise; Sinasi
Ozonuk’un, “Baytekin Fezada Carpisanlar” (1967) adli filmi olarak ge¢mektedir. Bu
filmde o donemdeki biitge yetersizliginden dolay1 yapimai bir y1l siirmiis ve gisede basarili

bir sonug elde edememistir.
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70’1 yillara gelindiginde; 1970’1 yillarda yapilan bilim kurgu filmleri maddi
yetersizlik dolayisiyla c¢ok ilkel diizeyde olmuslardir. Ayni1 zamanda 70°1i yillar
sinemasinin hedef kitlesi geng erkek seyirciler oldugu i¢in, genelde erotik maceralar ve
aksiyon tarzi filmler ¢ekilmistir. Bu yillarda Yilmaz Atadeniz, “Yilmayan Seytan’dir”
(1972) isimli filmi g¢ekmistir. Bu yillarda ¢ekilen bir diger 6nemli film ise,
yonetmenligini Hulki Saner’in yaptig1: “Turist Omer Uzay Yolunda” (1973) adli film
olarak gecmektedir. 80’11 yillara gelindiginde, Zeki Par’in yonetmenligini, Serif Goren’
in yapimciligini tistlendigi; “Badi” (1983) filmi ¢ekilmistir. Bu yillarda gekilen bir diger
film ise; “Diinyay1 Kurtaran Adam” (1982) isimli film olarak gegmektedir. Bu iki filmde
“E.T. (1982) ve Star Wars film serisinden esinlenerek g¢ekilmislerdir. 90’1 yillara
gelindiginde, Tiirk Sinemasinda sinema tiirleri ¢esitlenmeye baslamaktadir. Kiiltiir
bakanligindan sinema ile alakali maddi destekler ve yurt dis1 fonlanmalar baglamaktadir.
Bununla birlikte yerli film ihracati da artis gostermistir. Bu yillarda sinemaya destek
saglanmas1 amaciyla; “Eurimage” fonu, sinema vakiflari, Efes’in destek saglamasi ve
0zel TV kanallarinin gdsterim tanimasi gibi destekler Tiirk Sinemasini kalkindirmis ve
teknolojik anlamda kendisini gelistirmistir.

Bilimkurgu sinemasi1 tiirlindeki filmlere, Tiirkiye de 90°’lh yillarda
rastlanmamaktadir diyebiliriz. 1989 yilinda yasal bir diizenleme yapilmis ve yabanci
sermayenin Tiirkiye’ye girigsine izin verilmistir. Bu sayede Amerikan film dagitim
sirketleri Tiirkiye'nin ¢esitli yerlerinde temsilcilikler agmis, Tiirkiye’ye aracisiz bir
sekilde film getirmeye baslamis ve Hollywood filmlerini sinema salonlarinda
izleyicilerle bulusturmustur. Zaten sinema salonlarinda seyirci olmadiginin farkinda olan
salon isletmecileri, gligli tamitim faaliyetleri ile pazarlanan Holywood filmlerini
yayilamay1 kabul etmis ve sonunda biiyiik izleyici kitlelerine ulagmiglardir. 90’11 y1llara
bakildiginda Tiirkiye’de en ¢ok izlenen filmler Holywood filmleri olmustur. 2000°1i
yillara gelindiginde, 6nemli bir gelisim donemi gorilmektedir. 90’11 yillarda Ki
Hollywood filmlerinin sinemada izleyiciler tarafindan biiyiik ilgi gormesi, film
yapimcilarini bu donemde Hollywood kalitesinde filmler yapmaya siiriiklemistir.
Hollywood tarzindan etkilenerek cekilen filmler, ister istemez Hollywood filmlerini
taklit ettirmis fakat sinemada seyirci Oniinde biyiik ilgi gOérmistir. Amerikan
sinemasinin bize kazandirdigi; hizli kurgu teknikleri, ses teknikleri, 6zel ve gorsel
efektler 2000’11 yillardaki filmlerin, olmazsa olmaz 6zellikleri arasina girmistir. 2000 ve
2000 sonrast bilim kurgu filmlerine 6rnek olarak; 2004 yilinda ¢ekilen “G.O.R.A.” filmi,
2008 yilinda ¢ekilen A.R.O.G. filmi, 2014 y1ilinda ¢ekilen “Uzay Kuvvetleri 2911 filmi,
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2017 yilinda ¢ekilen “Bugday” filmi ve 2018 yilinda ¢ekilen “Arif V 216 filmleri 6rnek
olarak gosterilebilir. 1990 ve 2000 yili1 ve sonrasinda teknolojinin gelismesinin etkisi,
sinemaya devlet desteginin gelmesi, yurt dist fonlanma saglanmasi1 ve Hollywood
Sinemasimin iilkemize girmesiyle; film kaliteleri artmig ve senaristler, yonetmenler i¢in
farkli ufuklarin dogdugu sdylenebilir. Ozel efekt, gorsel efekt, dekor, kostiim,
modelleme, animasyon, CGI uygulamalar1 gibi kavramlar gelismis ve filmlerde
uygulanmaya baslanmistir. Kisacas1 Tiirkiye Bilim Kurgu Sinemasi igin; cekilen
filmlerin az oldugunu ve cekilen filmlerde de gercek bilim kurguyu alt tirleriyle,
unsurlariyla bize gosterilmedigini sOyleyebiliriz.

Insanlarmn diislerini ger¢eklestirmek ve onlar1 bu diislerle tatmin etmek icin igin,
var oldugu gilinden, giinlimiize kadar olan siirecte degisik yollar denemistir. Aslinda
sinemadan daha Once baska sanat dallar1 insanlarin diissel 6gelerine ulasmak istemis ve
bunun i¢inde bazi1 yontemler kullanmistir. Zamanla bu yontemlerin adina efekt denilmis
ve sinema, tiyatro, reklam gibi alanlarda vazgegilmez bir tamamlayici unsur olarak
kendine yer bulmustur. Efekt tiirleri yapis1 geregi kendine en fazla bilim kurgu sinemasi,
fantastik sinema ve korku sinemasinda kullanim alan1 bulmustur. Efekt tlirleri sinemada
3 tiire ayrilmaktadir. Ozel Efektler, CGI ve Gorsel Efektler seklindedir. Ozel efektler
sinemada teknoloji gelismeden Once kamera oniinde gerceklesen; optik efektler,
maketler, modeller, patlama, yaralanma, sis, riizgar, yagmur, animatronik gibi
uygulamalar1 igerisinde barindiran bir tiirdiir. CGI efektler 6zel efektlerin tamamen
bilgisayar ortaminda olusturulmus halleri yani dijital efektler olarak tanimlanmaktadir.
Gorsel efektler ise Ozellikle bilgisayar sistemleri ve sinemada yasanan teknolojik
gelisimin etkisiyle ortaya ¢ikan, film g¢ekildikten sonra filmin post prodiksiyon
asamasinda yapilan; yesil perde, hareket eslestirme, hareket yakalama, kurgu,
animasyon gibi uygulamalari igerisinde barindiran bir tiirdiir. Gilinlimiizde teknolojik
imkanlarin gelismesi ve gorsel efekt yontemlerinin daha tehlike agisindan daha giivenilir
olmas1 sebebiyle, ©zel efekt yoOntemlerinden bazilar1 da bilgisayar ortaminda
olusturulmaktadir. Ozel efektlerin bazilarmin giiniimiizde dijital olarak olusturulmasi ve
bu iki efekt tiirii birbiriyle siirekli olarak etkilesim igerisinde oldugu i¢in iki kavram
birbiriyle karistirilmaktadir.

Ozel efektler ve gorsel efektler hayal edilenlerin rahatca ¢ekilebilmesi icin maliyet
ve zaman yoniinden kullanishilik saglamaktadir. Ancak 6zel efektler zannedilen
diistincelerin aksine yalnizca teknoloji tabanli uygulamalar degildir. Avrupa ve

Hollywood filmlerinde kullanilan 6zel efektler gliniimiizde halen filmlerde kullanilan
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efekt teknikleridir. Ayni1 zamanda Tiirk sinemasinda da o6zel efekt ydntemlerinin
giniimiizde halen kullanildigi, segilen filmlerdeki sahnelerin incelenmesi Uzerine
ispatlanmistir. Ozellikle gorsel efekt tekniklerinin Tiirk Sinemasmin tanisikhigi ¢ok
eskilere uzanmamakta ve giincel olarak birkag istisna disinda goriinmektedir. Ulkemizde
ozel efekt ve gorsel efekt anlayislarinda donemsel bazi sebepler nedeniyle yavas bir
gelisim goriilmiistiir. 21.yy’nin baslarindan itibaren bilgisayar tabanli efekt kullaniminda
yavas yavas artig goziikmektedir. Tiirk sinemasinin 6zel efekt ve gorsel efekt temelli bir
anlayisa yonelmesinin sebeplerinden biride ekonomik kosullar oldugu séylenmektedir.
Bu yiuzden bu ekonomik dezavantaj 6zel efekt ve gorsel efekt ile giderilmeye
calisilmaktadir. Ancak bu noktada 6zel efekt ve gorsel efektler kullanma agamasinda
basarisiz olan efektlerin ekonomik olumsuzluklarin da yansimasiyla filme olumsuz
etkileri olmaktadir. Dolayisiyla ekonomik kosullar, iilkemizde 6zel efekt ve gorsel
efektin basarisiz bir bigimde uygulanmasina neden olmaktadir. Ayn1 zamanda Tiirk
Sinemasinda kendini yurt dis1 film endiistrisine pazarlayan, Cem Yilmaz disinda pek
kimse yoktur. Bu da Tiirk Sinemasinda tamamen izleyici i¢in film yapma olayini
getirerek, filmlerin kaliteli olmasim etkilemektedir. Hollywood sinemasina sdyle bir
baktigimizda, Avatar ve Marvel filmleri gibi 6zel efekt ve gorsel efekt barindiran
filmlerin cok talep gordiigii, cok ciddi hasilatlar elde ettigi ve yonetmenlerin yurt dis1
pazarina kendini ¢ok iyi tanittigi goriilmektedir. Bunun temelinde yiiksek biitcelerin
ayrilmasi, izleyici i¢in film yapilmamas: ve 6zellikle gorsel efekt calisanlarina deger
verilmesi rol oynamaktadir.

Tiirk Sinema tarihinde 6zel efekt ve gorsel efekt konularinda doniim noktasi
niteligi tasiyan A.R.O.G, G.O.R.A ve Arif V 216 filmleri bir¢ok efekt barindirmaktadir.
Bu iki efekt tiiriiniin kullanimlarindaki farkliliklari, 6zelliklerini ve yapilarint anlatmak
icin, Tirk Bilim kurgu sinemasindan IMDB 7 iizeri puana gore se¢ilen; G.O.R.A.,
AR.O.G., ve ARIF V 216 filmlerinin detayli olarak analizi yapilarak, filmlerde
kullanilan gorsel efekt ve 6zel efekt yontemleri ayri ayri incelenmistir. Secilen Ug¢ filmde
de ozel efekt ve gorsel efekt yontemlerinin kullanildigi goriilmiistiir. G.O.R.A. filminde
Ozel efekt uygulamalarindan; optik efektler, stop motion animasyon, matte painting
uygulamalarinin film igerisinde kullanilmadigi, bunun yani sira minyatiir efektler, make-up,
fiziksel efektler ve ses efektlerinin film icerisinde kullanildigini sdyleyebiliriz. Gorsel efekt
uygulamalarindan ise; sadece motion capture uygulamasina film igerisinde rastlanilmadigi,
diger biitiin gorsel efekt tekniklerinin film igerisinde kullanilmasi s6z konusu oldugu sonucu

cikarilmistir. A.R.O.G. filminde 6zel efekt uygulamalarindan; optik efektler, stop motion
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animasyon, matte painting uygulamalarinin film igerisinde kullanilmadigi, bunun yani sira
minyatir efektler, make-up, fiziksel efektler ve ses efektlerinin film igerisinde kullanildigini
sOyleyebiliriz. Gorsel efekt uygulamalarindan; motion capture ve bullet time uygulamasina
film igerisinde rastlanilmadigi, diger biitiin gorsel efekt tekniklerinin film igerisinde
kullanildig1 sonucu ¢ikarilmistir. Arif V 216 filminde 6zel efekt uygulamalarindan; optik
efektler, stop motion animasyon, matte painting uygulamalarinin film igerisinde
kullanilmadigi, bunun yani sira minyatiir efektler, make-up, fiziksel efektler ve ses
efektlerinin film igerisinde kullanildigin1 s6yleyebiliriz. Gorsel efekt tekniklerinden; motion
capture ve bullet time uygulamasina film igerisinde rastlanilmadig, diger biitlin gorsel efekt
tekniklerinin film igerisinde kullanildigi sonucu ¢ikarilmistir.

Ayn1 zamanda filmlerin kamera arkas1 goriintiilerinin incelenmesi sonucunda 6zel
efekt yontemlerinin kamera Oniinde gergeklestigi, gorsel efekt yontemlerinin de post
prodiiksiyon asamasinda uygulandigi goriilmistiir. Yani iki efekt tlirtiniin ayrimi bu
sonug Uzerinden desteklenmistir. Ayni1 zamanda bu efektleri hazirlayan ekibin tamamen
Tiirk vatandaslarindan olusmasi da ayrica 6nem arz etmektedir. Ancak bunun tam tersi
ornekler de mevcuttur. Bununla birlikte Tiirk sinemasinda bazi filmlerde Hollywood’un
Ozel efekt ve gorsel efekt konularinda destek alinmistir. Yetismis eleman eksikligi
iilkemizin sinemas1 agisinda bir problem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ozel efekt ve
gorsel efekt lilkemizde dar bir kapsamda, smnirli imkanlarla yiriitilmektedir. Bu
smirliliga ragmen 6zel efekt ve gorsel efekt konusunda bir gayret gosterilmektedir. Ayni
zamanda izleyici i¢in film yapilmamasiyla her filmin standartlar1 giin gectikce
gelistirdigi goriilmektedir. Bu durumun Tiirk sinemasina en biiyiikk yansimasi yerli

izleyicilerin tercihlerinin yerli filmlerden yana degismesidir.
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EKLER

EK 1. G.O.R.A. Filmi Ozel Efekt ve Gorsel Efekt Kullanimlari

EFEKTLER

VAR

YOK

OZEL EFEKT TEKNIKLERI

Optik Efektler (Illusions)

Minyatlr Efektler (Modeller / Maketler)

Stop-Motion Animasyon

Matte Painting / Matte Art

Make-Up

Fiziksel Efektler (Pratik / Mekanik Efektler)

GORSEL EFEKT TEKNIiKLERIi

Chroma Key (Green Box- Blue Box)

Rotoscoping (Rotoskop)

X

Matchmoving (Hareket Eslestirme)

X

Motion Capture (Hareket Yakalama)

Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama)

Digital Compositing (Kurgu)

Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamanti)

2D-3D Animation (Animasyon)

SES EFEKTLERI

XXX | X |X
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EK 2. A.R.O.G. Filmi Ozel Efekt ve Gorsel Efekt Kullanimlari

EFEKTLER VAR YOK
OZEL EFEKT TEKNIKLERI

Optik Efektler (Illusions) X
Minyatur Efektler (Modeller / Maketler) X

Stop-Motion Animasyon X
Matte Painting / Matte Art X
Make-Up X

Fiziksel Efektler (Pratik / Mekanik Efektler) X

GORSEL EFEKT TEKNIKLERI

Chroma Key (Green Box- Blue Box) X

Rotoscoping (Rotoskop) X

Matchmoving (Hareket Eslestirme) X

Motion Capture (Hareket Yakalama) X
Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama) X

Digital Compositing (Kurgu) X

Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamani) X
2D-3D Animation (Animasyon) X

SES EFEKTLERI X
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EK 3. ARIF V 216 Filmi Ozel Efekt ve Gorsel Efekt Kullanimlari

EFEKTLER VAR YOK
OZEL EFEKT TEKNIKLERI

Optik Efektler (Illusions) X
Minyatur Efektler (Modeller / Maketler) X

Stop-Motion Animasyon X
Matte Painting / Matte Art X
Make-Up X

Fiziksel Efektler (Pratik / Mekanik Efektler) X

GORSEL EFEKT TEKNIKLERI

Chroma Key (Green Box- Blue Box) X

Rotoscoping (Rotoskop) X

Matchmoving (Hareket Eslestirme) X

Motion Capture (Hareket Yakalama) X
Digital Matte Painting (Dijital Mat Boyama) X

Digital Compositing (Kurgu) X

Bullet Time / Flow Motion (Mermi Zamani) X
2D-3D Animation (Animasyon) X

SES EFEKTLERI X
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