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2021, 103 Sayfa
Jiiri: Dr. Ogr. Uyesi Zeynep BIRICIK
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Dr. Ogr. Uyesi Filiz Bilgin ULKEN
Sinema, zamanla sahip oldugu genis izleyici kitlesiyle birlikte teknolojiyle i¢ ige
girmesiyle popiiler kiiltiiriin en 6nemli tiikketim nesnesi haline gelirken izleyenleri daha
da biiylileme arayisina girmistir. Bu amaca ulasabilmesi i¢in hem yasamin iginden
gercek gortntiiler kullanilmis hem de kurmaca olanla ¢alisilmistir. “Yeni’ kavramina
bagimlilikla birlikte bir sorun belirmis ve teknolojik gelismelere bagli olarak ortaya

c¢ikan bu sorun gergek’lik olarak ifade edilmistir.

Gelisen sinema teknolojilerinin gergeklik algis1 tizerine etkilerinin konu edinildigi
bu ¢aligmada, sinema alaninda dijitalligin getirdikleriyle birlikte “ger¢ek”le kurdugu
iligkinin irdelenmesi amacglanmistir. Dijitallesme ve sinemada gerceklik iliskisi Hulk
karakteri lizerinden okunmaya c¢alisilmis ve bu kapsamda, Marvel Film Sirketinin
yapimciligimi - iistlendigi  filmlerden olusan arastirma evreni igerisinden amacl
ornekleme yontemiyle 1988, 2008 ve 2019 yillarinda beyazperdede gosterilen “Hulk”
karakterine dayali {ic film incelenmistir. Inceleme neticesinde, 80’lerden giiniimiize
Hulk filmleri 6zelinde 3D teknolojisi ve yazilimlar ile reel diinyadan ayirt edilemeyecek

kadar gercek goriintiilerin olusturulabildigi bulgulanmistir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, Teknoloji, Gergeklik Algisi, Hulk Karakteri.



ABSTRACT

MASTER’S THESIS
A NEW FiCTiONAL REALITY UNIiVERSE CREATED WITH DiGIiTAL
CINEMA TECHNOLOGIES: A REVIEW ON THE HULK CHARACTER

Ilhami TUTKAC

Advisor: Assist Prof. Dr. Zeynep BIRICIK
2021,104 Pages
Jury: Assist Prof. Dr. Zeynep BIRICIK

Assoc. Prof. Dr. Abdulkadir ATIK

Assist Prof. Dr. Filiz Bilgin ULKEN
With its vast audience over time, cinema has become the most important
consumer object of popular culture, with its technology intertwined with it, and has
sought to further enchant the audience. In order to achieve this goal, both real-life and
fictional life have been studied. A problem arose with the dependence on the concept of
"new" and this problem, which emerged in connection with technological arrival, was
expressed as reality. In this study, which deals with the effects of developing cinema
technologies on the perception of reality, it is aimed to examine the relationship
between digitalism and the "reality” in the field of cinema. The relationship between
digitalization and reality in cinema has been tried to be read through the Hulk character,
and within this context, three films based on the character of "Hulk™ shown on the
screen in 1988, 2008 and 2019 were analyzed using the purposeful sampling method
from the research universe consisting of the films produced by the Marvel Film
Company. As a result of the examination, it has been found that 3D technology and
software can create real images that cannot be distinguished from the real world,

especially for the Hulk movies from the 80s to the present.

Keywords: Cinema, Technology, Reality perception, Hulk character.



ABD
CCD
CGl
CMOS
HD
IMDb
LCD
S3B
TDK
vb.

VI

KISALTMALAR DIiZiNi

: Amerika Birlesik Devletleri

: Charge Coupled Device

: Computer Generated Image (Bilgisayar Ortaminda Yaratilmis Goriintii)
: Complementary Metal Oxide Semiconductor

- High Definiton Yiiksek Coziiniirliik

. Internet Icerikleri Hakkinda Bilgi Barindiran Cevirim Igi Veri Tabani

: Liquid Crystal Display Likit Kristal Ekran

- Stereoskopik 3 Boyut

: Tirk Dil Kurumu

: Ve Benzeri



Vil

RESIMLER DIiZINi
Resim 1.1. Goziin, Objektifin Diyaframi1 Arasindaki Benzerlik. ..........ccoocoiiiiiinnnnnn 22
Resim 1.2. Ozel/Gorsel Efekt Ve CYDEI SCAN .......ccccvvvvveiieeeereeereeer s s en s s s enenenes 32
Resim 1.3. Yiiz Yakalama-Gorsel Efekt OMnegi .....c.ovovevevvevevevererereseriresisesesesesesenenenenns 33
Resim 2.1. Kamerall AdAm .........cceoiviiiiiiiiieiie ettt sae e nre e 47
Resim 2.2. Trenin Gara Giris EtKisi (TemSili) ....cocoviieiiiiinnieiisie e 53
RESIM 2.3, AVALAT ..ottt bbbt e et besbeene e 54
Resim 2.4. Alice Harikalar Diyarinda Filminden ..........cccocoooviiiiiiiniiniiene e 57
Resim 2.5. PI’nin Yasami Filminden (BIUEDOX) .........ccccovvevevrieiuerceeeiecieeeeeseeieseaas 58
ResSim 3.1. Dr. David BANNET ......ccuoiiiiieieiiesecie et 72
Resim 3.2. Banner’m Hulk’a DONUSUMIL .......c.ooieeiiveiireeiieciree e eereesnee e sveesereea 73
Resim 3.3. Banner’in Sinirlenip Hulk’a DONGSTMU. .......ooverveieiiiiiiiieiene e 74
RESIM 3.4. ThOr V& HUIK.......ccoiiiiie e 75
Resim 3.5. HUlk V& ADOMINGTION .....c.eoiiiiieiieiecie e 78
Resim 3.6. Banner PANZENIT.........cccviiiiiiieie e 80
Resim 3.7. Cyber Scan TeKNOIOJISi .....ccvcviiiiiicieiic et 81
ReSIM 3.8. YUZ YaKalama ..........ccceeiuiiiiiiiic ettt re e 82
RESIM 3.9. GIEENDOX ...eoveieieciiee et eas 84
Resim 3.10. Banner ve COCUKIAT .........cccviiiiieieee s 87
Resim 3.11. Cyber-Scan ile HUlK V& ThONES..........ccccoveiiiiiieee e 88
RESIM 3.12. CYDEI-SCAN .....eeiivieie ettt e s te e nas 88
Resim 3.13. Takim Elbiseli HUIK .........cccoiiiiiiiiiicic e 89
RESIM 3.14. BANNET.......iiiiiie ettt sttt e e sraete s e sreebeaneesneenes 90

ReSIM 3.15. HUIK V& BANNEY ... 91



VIl

ONSOZ

Uzun yillar mezun oldugum alanla ilgili ¢alisan biri olarak hareketli goriintiiyti
kaydeden kamerasiz bir hayatin ne gibi kayiplara yol agacagini diisiinerek gecirdim.
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GIRIS

Insanlarin birbirleri ile iletisim kurma, gelecek kusaklara bilgi aktarma ve bilgi
edinme istekleri; Once yaziyr sonra kagidi ve bunlar1 cogaltmak i¢in matbaa gibi
geleneksel iletisim araglarini giinlimiiz teknolojisiyle birlikte gelistirerek ‘yeni’ bir
cagin kapilarim agmistir. Giin gectikce ¢esitlenen ve yayginlasan, veri isleme ve
saklama kapasiteleri artan ses kayit cihazlari, yiiksek kalitede goriintii kaydi yapabilen
ve elde tasmabilir sayisal kameralar, metin ve goriintii gibi gesitli tiirdeki yazilimlar

hepsi “yeni”nin bir sonucunda ortaya ¢ikmistir.

Teknolojinin hizla ilerledigi glinlimiizde etrafimizi saran iletisim aglar1 bilgiye
erisimde, mekanla birlikte zamani da tanimaksizin bir tik parmak dokunusuna
birakmistir. Teknolojik gelismelerin paralelinde yasam sekillerinin degismesi ile yakin
gelecekte hayal bile edilemeyecek bircok ortamin artirilmis gergeklik sayesinde
insanlara sunulacagi agiktir. Kaynaklarin mekéana bagli olmaksizin kullanilmasina ve
paylasilmasina olanak saglayan yeni iletisim teknolojileri, ayn1 zamanda degisim ve
doniisiimleri de beraberinde getirmektedir. insanlar ve toplumlar artik degisim dinamigi

icinde, degisimle birlikte yasamay1 6grenmek durumundadirlar.

Insanlik tarihi boyunca birey, kendisini gevresini ve bilinmeyeni hep merak
etmistir. Bu merakini zamanla sinema sanatina da yansitmistir. 19. yiizyildan giiniimiize
kadar yliz yili agkin bir siiredir, hayatimizda 6nemli bir yer ve anlama sahip olan
sinema; drama, trajedi, heyecan, korku gibi duygulara ev sahipligi yapmis ve yapmaya
da devam etmektedir. Sinema, ayrica toplumsal, siyasal, kiiltiirel ve ekonomik
degisimlerin yasandig1 dilnyamizda gegmisin ve gelecegin i¢i ice yasandigi ve sinemaya
yansitildigi 6nemli bir sanat dalidir. Sinema sanatindaki bu gelismeler sinematografin
icadina tekabiil etmekte “Yeni’nin arayisina yanit vererek Kkitlelerin yasamina
girmektedir. Bu aygit dis diinyanin kopya edilmesinde teknik bir mucizeydi ¢linki
gelecek nesillere diiniin ger¢ekliginin saklanabilen bir kopyasinin en yakin seklini miras

olarak birakabilecekti.

Yeni iletisim teknolojilerinin getirdigi yeniliklerden bazilar1 sinemada yogun bir
sekilde kullanilmaya baslanmistir. Teknolojik gelismeler, gecmisi veya gelecegi

giinlimiize getirmekte kalmayip, bilinmeyen uzay1 tasvir etmekte, giinlilk yasamda her



zaman karsilagilamayacak olaylarin aktariminda Onemli bir ara¢ olarak karsimiza
cikmaktadir. Temel mantig1 goriintiiniin kaydedilmesi ve gosterici tarafindan goriintiiyii
yansitip gosterilmesi temeline dayanan sinema, kendisi igin 6nemli olan aygit kameraya
baghdir. Hareketli goriintii ile birey yansitmak istedigi anlamsal biitiinligl siireg
icerisinde oOzglirce ve siirsizca aktarma imkani bulmaya baslamistir. Aslinda
cekilebilecek seyler sinirsiz: dogum giinii, diigiin, kisa filmler, video Klipler, deneysel
videolar, belgeseller ve hatta kisi uzmanlastik¢a uzun metrajli filmler bile ¢ekebilir, tim
bunlar kisinin hayal giiciiniize baglidir. Diinyanin her yerinde insanlar yiizyili agskin bir
stiredir film seyrediyor. Seyirciler filmlerdeki karakterlerin diinyasina katilip egleniyor,
ogreniyor, duygulaniyor bazen de tarihin derinliklerine yolculuk yaparken, kendi
diinyalarmi1 perdede goriiyor, etkileniyor. Iste tamda burada bakmayi ve gdrmeyi
sevmenin, diinyay1r merak etmenin ve bilmeyi arzulamanin sebebi de budur ve sinema

bdyle bir olgudur.

Bu baglamada birinci boliimde 6ncelikli olarak yeni iletisim teknolojileri ve bu
teknolojilerin sinema ile olan baglantisi ele alinmigtir. Daha sonra sinemada goriilen
teknolojik yenilikler ve bu yeniliklerle degisen bakis acilari, sinemada gergeklik
kavraminin ne oldugu bu gercekligin sinemada nasil gosterildigi veya degistirildigi,
degisen gerceklige seyircinin verdigi tepki veya kabullenme nedenleri {iizerinde
durulmustur. Ikinci boliimde, daha cok sinema tarihi boyunca diinden bugiine
gerceklikle kurgunun iligkisi ele alinmig, sinemada gergekligi 6n plana ¢ikartmaya
yardimcr olan iki temel tlir belgesel ve kurmaca iizerinde durularak aralarindaki
ayrimlardan yararlanilmistir. Son bolim 1se, ilk i1ki boliimde verilen gerceklik
tartismalarinin bir kaniti niteliginde olmustur. Arastirmaya aciklik getirilmesi i¢in
secilen filmlerin gorsel Ogelerinden yararlanilmig, sahnelerin gergeklik-kurmaca
baglantis1 dikkate alinarak izleyicinin gergek olani bildigi veya bilmedigi halde halen
filmi kabullenme sebepleri agiklanmaya ¢alisilmistir. “Teknik ¢dziimleme” yontemiyle
1988, 2008, 2019 yillar1 arasinda vizyona giren Marvel Film Sirketi ¢alisma evreninde
yer alan ve amagli 6rnekleme yontemiyle belirlenen Hulk karakterinin yer aldigi 3 adet
filmin yaratici sahneleri, anlamsal biitiinliigli bozmadan efektler, dekor ve kostiimiin,

yonetmen, kurgu gibi 6gelerin ger¢eklik evreni baglaminda analiz edilmistir.



BIiRINCI BOLUM
YENI ILETIiSIM TEKNOLOJILERI VE SINEMADA GERCEKLIK

Iletisim; telefon, telgraf, televizyon, radyo gibi araglardan duygu, diisiince veya
bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii sekilde baskalarina aktarilmasidir. Yaylagiil’e gore
iletisim diisiince, biling ve dilsel faaliyetlerin iiretilmesi, insanlarin {iretim faaliyetlerinin
bir pargas1 ve sonucudur(2010, s.12-14). Insanlarin toplu halde yasamalar1 ve iiretim
faaliyetlerinin sonucu olarak iletisim zorunlu kilinmistir. Iletisim ilk insandan
giiniimiize kadar her zaman var olmustur. Kisinin kendisini ifade etmesi, cevresi ile
baglant1 kurmasi, yasadigr kiltlirii tanimasi, kiiltiiriinii gelecek kusaklara ve diger

kiiltiirlere aktarabilmesi iletisimle miimkiindiir. Bu dogrultuda:

“Insanlik tarihine bakildiginda, magara duvarlari, ¢anak-¢cémlekten, yassi
taglardan, bakir, kalay, gilimiis gibi madenlerden yapilan levhalar,
hayvanlarin derileri, antik cagda kullanilan papiriisten yapilan kagitlar
iletisimin ara¢ ve ortamlari olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yazinin icadi ve
matbaanin yaygim olarak kullanilmaya baglanmasi, levhalardan kagida
gecilmesi iletisim c¢aginda doniisiimlere sebep olacak kadar Onemli
gelismelerdir.  Elektrigin  icadi ile baslayan ve gilinlimiiz iletisim
teknolojilerine kadar gecen siirede, Camera Obscura’nin, kameranin ve
sinematografin icadi, ses sinyallerinin iletimi, elektromanyetik dalgalarin
kesfi; radyonun, telefonun, sinemanin ve televizyonun insanlarin hayatina
girmesine olanak tanimistir. Bilgisayarin ve internetin icadi ise dijitallesen

cok sayida yeni iletisim aracini ortaya ¢ikarmistir” (Giigcuk, 2019: 89).

Yasanilan son ylizyilda insan ve toplum hayatina olaganiistii bir hizla giren bilgi
iletisim teknolojileri bireylerin kars1 koyamadigi ve kabullenmek zorunda kaldig: bir
yasam sekline donismiistiir. Gazete, televizyon, sinema ve yazi gibi geleneksel
teknolojilerin insanlarin ihtiyaglarina tam olarak cevap verememesi “yeni” kavramini 6n
plana cikarmistir. Yeni iletisim teknolojilerinin temelinde aslinda geleneksel iletisim
teknolojilerinde yasanan donilisim yer almaktadir. Diger bir ifadeyle teknolojik alt
yapinin evrim geg¢irmis halini olusturmaktadir. 1986 UNESCO basin teknolojisine

dayali uzmanlar toplantisinda yeni iletisim araglarini giiniimiizde de kullanilmakta olan;



mikro islemciler, etkilesimli televizyonlar, cep telefonlari, uydu yayinciligi, video, fiber
optikler, teleteksler gibi veri aligverisinde bulunabilmeyi saglayan sistemlerin geneline

yeni iletisim araci denilmektedir.(Timisi, 2003: 120).

Tarih boyunca toplumsal doniisimlerin aktorii teknoloji, gerek giindelik
yasamimizda gerekse sanat yapitlarinin {iretim siirecinde 6nemli bir yere sahip olmakla
birlikte iletisim alaninda birtakim doniisiim ve yeniliklerin meydana gelmesine katkida
bulunmustur. Ornegin eski iletisim teknolojilerinde mekan ve zaman kavramlari bir
yere bagl kalinabiliyorken giinlimiiz iletisim teknolojisiyle zaman ve mekéin ortadan

kalkmig ve yeni bir boyutun ortaya ¢ikmasina olanak vermistir. Boylelikle;

“Enformasyon teknolojileri olarak da adlandirilan yeni iletisim teknolojileri
lic onemli alanda, bilgisayar, telekomiinikasyon ve mikro elektronik
alaninda meydana gelen gelismelerin sonucudur. Rice’ye gore yeni iletisim
teknolojileri, tipik olarak mikro islemci ya da bilgisayar yetileri kullanan ve
kullanicilar arasinda ve kullanictyla enformasyon arasinda etkilesime olanak
tantyan ya da bunu zorunlu kilan iletisim teknolojileri olarak

tanimlanabilir’” (Timisi, 2003: 187).

Bunlar arasinda en 6nemli olan unsurlar bilgisayar ve internettir, bunlara bagh
olarak ortaya c¢ikan yeniliklerle birlikte gelisen iletisim teknolojileri iletisimin yeni
bigimlerini olanakli hale getirdigi kabul edilmektedir. Bu amagla “20.yiizyilin
sonlarinda toplumsal ve ekonomik ihtiyag¢lar nedeniyle bilgi ve iletisim teknolojilerinde
yasanan hizli ilerleme ve gelismeler, iletisim ortamlarin1 teknik anlamda birbirine
yakinlastirmakla kalmayip diinya toplumlarimin da birbirleri ile etkilesime ge¢mesine
zemin hazirlamigtir. Bu baglamda iletisim araglari tarihini hatirlamak, yeni iletisim

araglari ile ilgili gelismeleri anlamak i¢in oldukga gereklidir’> (Turhan, 2017: 12).

Yeni iletisim teknolojilerini eski ve yeni olarak siniflandirmanin bir bagka siireci
de kullanim alanindaki iliskilerin degismesinden kaynaklanmaktadir. Yani mesaj ayni
ancak ortam ve bunu aktaran donanimlar farklidir/yenidir. Zamanla siireklilik i¢in de
biriken bilgiler ve bu bilgilerden elde edilen “Yeni” bilgiler aslinda var olan ya da var
olmay1 bekleyen teknolojilerin temelini atmistir. Bu temellerin en 6nemli 6zellikleri

insanin ve toplumun yasaminda Onemli etkilere sahip olmasindan gegmektedir.



Castells’e gore “enformasyonel gelisme tarzi” olarak tanimlanan yeni toplumsal

diizenin en 6nemli etkisi kapsayiciligidir (akt. Timisi, 2003: 167).

Diinya tizerindeki insan niifusu sayis1 her gecen giin artarken, iletisim araglar ve
bunlara sahip olma oranlar1 da artmaktadir. Yeni iletisim teknolojileri ilk zamanlarda
belirli kesimler tarafindan alinabilir ve kullanilabilirken gelisen ve g¢esitlenen
giintimiizde herkesin ulasabilecegi hale gelmistir. Geleneksel iletisim ortamindan farkli
olarak yeni iletisim ortami bireyi igerik olusturucu konuma getirmekle kalmayip,
bireysel kullanimin 6nemli bir pargasini olusturmustur. Teknolojinin degistirmis oldugu
hayat bigimleri iletisimin sekillerini yeniden giincelleyerek bigimlendirmis ve insanlar
arsinda  sosyo-kiiltiirel iligkileri degistirerek  farklilagtirmigtir.  Yeni iletisim
teknolojilerindeki gelismeler gergevesinde yeni teknolojilere baglantili olarak farkli alt

boliimler ortaya ¢ikmig dogal olarak bir alandan bir¢ok insan etkilenmistir.

1.1. YENI ILETiSiM TEKNOLOJILERININ OZELLIKLERI

Geleneksel teknoloji ile iletisim tek tarafli ve gecikmeliydi. Giiniimiizdeyse yeni
iletisim teknolojilerinin 6zelligi tek tek bireylere ulagmaktansa “belirli gruplara 6zel
veya gelen mesajlar iletilebilir olmakla kalmayip” yapilan geri doniislerde yer se¢iminin
ve zamanin tamamen ortadan kalkarak anlik bildirimlere gegilmesidir. Bir diger fark ise
geleneksel iletisimde gonderilen mesaja miidahale edilmesi pek miimkiin degilken yeni
iletisim teknolojilerin de iletilmeden ya da mesaj okunmadan silinebilmektedir.
Elektronik ve bilgisayar teknolojisinin birlesmesiyle ¢ok sayida ara¢ ortaya ¢ikmis ve
giindelik hayatta yerini almis yeni iletisim teknolojilerindeki gelismelerle var olan

araclara eklemlenen “yeni” fonksiyonlar aygitin islevlerinde degisiklikler yapmustir.

Insanoglu basit anlatimi gelistirmenin yontemlerini hep arastirip yeni yollar
bulmaya c¢alismigtir. Bu kapsamda da yeni iletisimi kendi aralarinda alt gruplara
ayrrmustir. Gelisen yeni iletisim teknolojilerinin 6zellikleri, teknolojik gelismelere bagh
olarak onlar1 gelencksel iletisim teknolojilerinden ayrilmaktadir. Yeni iletisim
teknolojisinin/medyanin ~ 6zellikleri su Ogelere ayrilmaktadir; kitlesizlestirme,
eszamansizlik, dijitallesme/dijitallik, etkilesim, ¢oklu medya-multimedya ve

Olctimlemedir.



1.1.1. Kitlesizlestirme

Yeni iletisim teknolojilerinin segicilik 6zelligi ile talepleri ve beklentileri farkli
olan her bireyle mesaj degisimi yapilabilme 6zelligine kitlezislestirme denilmektedir.
Biiylik bir kullanici grubu iginde, her bireyle 6zel mesaj degisimi yapilabilmesini
saglayacak kadar yeni iletisim teknolojileri kitlesizlestirici olabilmekte kalmayip, kitle
iletisim sisteminin kontroliiniin mesaj yapicidan iletisim araci tiiketicisine dogru
kaymasidir. Bireyin istekleri 6n planda oldugu igin begendiginiz bir kiyafetinin beden
seceneginin olmasi ve bu segeneklerden istediginiz birini tercih edebilmeniz bu duruma
ornek verilebilmektedir (Gligcuk, 2019: 12).

1.1.2. Eszamansizhik

Iletisim eyleminin her yerde ve her an yapilabilme &zelligidir. Yeni iletisim
teknolojileriyle birlikte kullanicilar i¢in mesaj gonderme veya alma 6zelligi istenilen
uygun bir zamanda gerceklesebilmektedir. Bdylece mesaj gondermenin herhangi bir
bozulmaya ugramadan iletisim siirecinde daha islevsel olmasi miimkiin olmaktadir.
Anlik denilen durumu ortadan kaldirmis “anin” yerine “istenilen an” anlayigina
gevirmistir. Zaman ve mekan ortadan kalkmis, kontrol iletileri alana gegmis mesaj ve

durumlara cevaplar sonradan da verilebilme olanagi gelmistir.

1.1.3. Dijitallesme/Dijitallik

Yeni iletisim teknolojilerini ifade etmek icin asil kullanilmasi gereken kelime
‘dijitalliktir’. Ciinkii “Yeni” analog sistemlerin 6tesinde, muhtevasi dijital kodlarla tesis
edilen oldukga &zgiin bir sistemdir. Ozelligi yeni medyanin sayisal kodlarla ériintiilenen
yapisini ifade etmektedir. Ses, metin ve goriintii gibi verilerin bilgisayar ortamina
aktariminda kullanilan (0 ve 1) sayisal kodlardan olusmakla kalmayip iletimini ve
saklanmasin1 saglayan bilgisayar diline dijitallesme denilmektedir. Diisiinsenize
dijitallesmeyle gelen sayisal kodlar olmasaydi giliniimiizdeki teknoloji bu kadar
gelisebilir miydi? Dijital diinya niceliklerin egemen oldugu elektronik ve kusursuz bir

alandan olugmaktadir (Tekmen, 2019: 27).

Dijital iletisim, ilkel haliyle de olsa gercekte telgrafla basladigi soylenmekte hatta

Morse’un iletisimi iki tabanli say1 sistemiyle (0 ve 1) olusan telgraf’t bulmasi ilk



iletisim arac1 olarak kabul edilmekle kalmayip dijital iletisimin baglangici olarak da

goriilmektedir.

Dijitallesmeyle birlikte kopyalama, bilgiye ulasimin pratiklestirilmesi, arsiv,
sifreleme ve bunlar1 dagitma, 6zgiirlestirme gibi kolayliklar insanlar arasindaki sinirlari
ortadan kaldirmakla kalmayip hizli etkilesimin Oniinii de agmistir. Bu dogrultuda
“dijitallesmenin egemen oldugu, yeni iletisim teknolojilerinin giin gegtikce cesitlendigi
ve islevlerinin arttigi gliniimiiz toplumsal yapisi: bilgi paylasimini, erisimini
yayilmasini, arsivlenmesini, liretilmesini, iletimini kolaylastirmis ve hizlandirmistir. Bu
baglamda yeni iletisim teknolojilerini bilgi ¢aginin itici giicli olarak konumlandirmamiz

yanlis olmayacaktir’” (Ispir, 2018: 79).

Dijital ¢ag tanimini, hem gorsel hem isitsel Ozellikleri internet ve bilgisayar
araciligiyla bir arada bulunduran olarak tanimlamak miimkiindiir. Dijitallesme, film
tiretiminden gosterim asamasina kadar sinemasal tiim alanlarda etkisini hissettirmis
hissettirmeye de devam etmistir. Dijitallesme ile asil olan giderek kaybolmus, hatta

ayristirtlamaz bir hale gelmistir.

“Dijital teknoloji bir sekilde foto gergekgi olabilmenin pesinde kogmustur.
Bir yandan gercek hayatla hicbir sekilde iliskilendirilemeyecek sahneleri
yaratirken, diger yandan bu sahnelerin gercek¢i olmalarina caba
gostermistir. Bu sadece s6z konusu sahnelerin inandiriciliklarii degil
onlarin kimi zaman ayni karede yer aldiklar1 normal film 6geleri ile entegre
olabilmelerini de kapsamustir. Dijital teknolojilerin sinema sanatinin tiim
siireclerinde foto gergekci sonuglar icin bir ara¢ olarak kullanilmasi,
sinemasal gercekligin kusursuz iretiminde analog doneme gore dijital
dénemde ¢ok daha basarili filmlerin seyirci karsisina ¢ikmasini saglamistir”

(Zengin, 2016: 20).

1.1.4. Etkilesim

Enformasyon ve iletisim teknolojilerinin en onemli 6zelligi, etkilesimdir ve
iletisim araci kullanicisinin igerigini ve bigimini etkileme kapasitesidir. Yeni iletigim
teknolojileri ile bireyler iletisim teknolojileri karsisinda pasif olma hallerinden ¢ikip

aktif bir hal almaya baslamistir. Insanlar etkilesimi birgok nedenden dolay:



gerceklestirebilmekte bunlara yalmizlik, sikicilik, farkli yasam tarzlart gibi akliniza
gelebilecek her seyi ekleyebiliriz. Yeni iletisim teknolojileri sayesinde diinyayi birbirine
baglayan iligkiler olarak da ifade edilir. Yeni iletisim teknolojileri ile teknolojinin
giindelik hayata etkin olmaya baslamasiyla zaman ve mekan ortadan kalkarak insanlarin

birbirleri ile etkilesime girebilmesi miimkiin olmustur (Ersal, 2016: 32).

1.1.5. Yakinsama

Farkli cihazlarda yaptigimiz isleri gittikge gelisen teknoloji sayesinde tek bir
cihazla yapabilme olarak adlandirilmaktadir. Ornegin cep telefonu, internet ve
televizyona dijital teknoloji ile ayni hattan ulasarak bu {i¢ teknolojiyi bir arada
kullanabilme olanagi saglarken geleneksele bagli, basili ve elektronik kitle iletisim
araclarinda bu islem tek yonlii olarak gergeklesmektedir. Bireyler, geleneksel medyada
pasif durumdayken yeni medyada aktif (iireten, dagitan ve paylasan) olabilmektedir.
“Geray’a gore, iletisim siirecine amag i¢in katilmig teknik diizenlemeler yardimiyla
alicinin verici olabilmesi veya kaynagin mesaj lizerindeki kontroliinii arttirabilmesi

amaclanmaktadir” (akt.: Gligcuk, 2019: 10).

1.1.6. Coklu Medya/Multimedya

Cokluortam olarak da adlandirilan multimedya, televizyonun, radyonun, gazetenin
temel Ozelliklerini yani goriintiiniin, Sesin ve metnin bir arada tiikketilmesini miimkiin
kilmaktadir. Ayn1 zamanda ¢okluortam, konusma, resim, video ve televizyon izleme,
radyo dinleme, birine veya genele mesaj gonderme, internet kullanma, Kitap ve dergi
okuyabilme vb. gibi tim iletisim ortamlarinin birlesiminden meydana gelmektedir.
“Bilgisayar teknolojisinin gelisimi ile daha ¢ok duyulmaya baslanan multimedya; veri,
ses metin, grafik, video, resim, animasyon gibi farkli iletisim unsurlar1 barindiran bir

platformdur.

Baglangicinda hesap makinesi olarak kullanilan bilgisayarlar zamanla metin
yazma, tasarim gelistirme gibi 6zelliklere sahip olduktan sonra, depolama ve isleme
yeteneklerini de gelistirilmistir. Multimedya hizmetleri hem ekonomik hem de
toplumsal etkileri bakimindan tasidiklar1 potansiyel sebebiyle toplumun olduk¢a yaygin
kullandig1 bir teknolojidir (Ozgaglayan, 2017: 146-147). Birgcok boliimlendirilmis



geleneksel medya icerigini tek bir icerikte toplamaya olanak saglayan ¢oklu medya
Ozelligi ve metinler arasindaki bagintilar vasitasiyla daginik haldeki enformasyonun
kontroliinii kolaylastiran hipermetinsellik 6zelligi, yeni medyay1 farklilastiran temel

ozelliklerdendir.

1.2. SINEMA VE TEKNOLOJi

Sinema, toplumsal, siyasal, kiiltlirel ve ekonomik degisimlerin yasandig
diinyamizda, ge¢misin ve gelecegin i¢i ice yasandigi ve bu yasananlarin Sinemaya
yansitildigr énemli bir sanat dalidir. insanin hareketli nesneleri merak duygusuyla hep
kayit altina alma istegi icatlar1 ortaya c¢ikarmis ortaya c¢ikan bu icatlarda kendi
alanlarinda yeni ihtiyaglar1 beraberinde getirmistir. Sinema ve teknoloji arasindaki iligki
film {retimini, filmin anlatim seklini ve hayal etmenin smirlarin1 tamamen
degistirmistir. Yaratici sinemacilar siirekli bi¢imin sinirlarini1 zorlamalarindan dolayz,
sinemanin teknik olarak gelismesini de hizlandirmiglardir. Boylece, “metinsel kiiltiirden
resim kiiltiiriine gecisin en Onemli isaretlerinden biri olan sinema da ilk dogus
yillarindaki gibi kalmamais, bir yandan gergeklik algisini doniistiiriirken bir yandan da

kendisi degismis ve doniismiistir” (Tirk, 2017: 9).

Sinema ortaya ¢iktigindan bu yana dogasi geregi hep g¢evresinde olan bilimsel
buluslarla hep iliski i¢inde olmaktadir. Sinemanin olmazsa olmaz iki ana esas1 vardir:
birincisi ses ikincisi ise goriintiidiir. Bu ikisi olmadan sinema diisiintilemezdir.
Teknolojileriyle birlikte insanin gérme ve isitme eyleminin yerini kamera almugtir. lk
yillarda goriintii varken ses yoktu ama teknoloji artik bu sorunu da ortadan kaldirdi.
Ormanli’ya gore “gorsel asamada temel olarak; mercek, kamera, ham film ya da dijital
ortam, kurgu ve gdsterim asamalar1 soz konusudur. Isitsel asamada ise: mikrofon,
kaydedici, bant, film ya da kaydedici, kurgu ve playback asamalar1 s6z konusudur”
(2016: 98). Bu baglamda bir alandaki goriilen gelisme diger alandaki degisimleri
tetiklemektedir. Gelisen bilgisayar teknolojisine baglh 6zel efektlerin  6nem
kazanmastyla sinemada kullanilan bir¢ok 6zelligin gercekmis gibi goriinmesine yardim
etmistir. Star Wars —Y1ldiz Savaslar1 (1977) filmi sinema alaninda 6zel efekt kullanilan
ve kendisinden sonra gelen filmlere ilham kaynagi olmustur. CGI (Bilgisayar ortaminda
yaratilmig goriintii) teknolojisi sayesinde birgok yonetmenin aklinda bilimkurgu ve

fantastik filmler vazgecilmez olmustur. Zamanla olusabilecek seyirci kaybini 6nlemek
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ve piyasada tutunabilmek amaciyla, bu kagmilmaz teknolojiden faydalanilmak
istenilmistir. Dijital teknoloji sayesinde oyuncularin giyilebilir kiyafetlerle kendi

yaptiklar1 hareketleri kaydedip bilgisayar tizerinden bir model olusturulabilmektedir.

Sinema sanatinda gerceklesen devrim sesin ve rengin bulunmasindan c¢ok
kimyasal islemlerden zamanla dijitale gecilmesiyle analog film iiretiminden dijital film
iiretimine gecisin miladi olmustur. ilk zamanlarda seliiloit film {izerine pozlanan
gorlntiiler birka¢ kimyasal islemlerden sonra ortaya c¢ikarken, teknolojiyle birlikte
dijital olarak goriintiiyli kaydedilip, sonradan bilgisayara aktarilip islenebilir olduktan
sonra perdeye yansitilir hale getirilmektedir.

Yeni iletisim teknolojilerinin getirdigi bazi yenilikler sinemada oldukga
kullanilmaya baglandi. Var olan gerceklik bu teknolojik araglarla farkli bir boyuta
taginmastyla fotograf ve video goriintiileri, zaman, kisi ve mekan gibi biitiinliige sahip

birgok seyi manipiile ederek kurgulayip aktarabilmekte veya gostermektedir.

Sinemanin iiretim, depolama, isleme ve aktarma gibi yeteneklerinde oldukga hizli
artiglar olmustur. Bu teknolojik gelismeler bireylere segme imkani vermekle kalmayip,
eskiden pahali, hantal ve isin yapilmasi i¢in profesyonellik gerektiren araglar soz
konusu iken, giiniimiizde daha ucuz, hafif-portatif, basit aygitlarin ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Bu da bireyler {iizerinde tipki sinemanin verdigi ger¢cek diinyanin
algilamasin degistirdigi gibi onunla yeni gergekler yaratmay: kolaylastirmaktadir. Iste
bu ylizden sinemanin kendisine en ¢ok benzeyeni hatta ona muhta¢ oldugu sey
bilgisayar dogal olarak internettir. internet sayesinde bilgisayar bireylerin davramiglarini
hizlandiran, durduran veya degistiren serbestligi saglamistir. Ciinkii o da simiilasyona
benzeyen “gercek mis gibi” deneyimleyebildigimiz bir diinyanin kapilarimi agmakla
kalmayip, insan benligini de bi¢imlendirmistir. Yeni iletisim teknolojileri, gercek
diinyanin sinirlarint ortadan kaldirip bizlere yeni bir diinya olan sanal gergekligin
fiziksel bir yerlesimden ziyade bilgisayar verileri araciligiyla kullanicilara gorsel ve

isitsel solen olusturan enformasyon ortamidir.
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1.3. SINEMADA GERCEKLIK

1.3.1. Gergeklik

Gergeklik sorunu insanla birlikte varolan bir olgudur bununla ilgili bir¢ok tanimi
ve benzetmeleri su seklide agiklamak miimkiindiir; TDK gore, ger¢ek olan, var olan
seylerin tiimi, hakikat, hakikilik. Felsefede ger¢ekgilik; biling disinda nesnel diinyanin
var oldugunu savunan 6gretilerin genel adi1 olmustur. Bu dogrultuda gergeklik, ‘‘bir dag
gibi objektif ve jeofiziksel bir fenomen degildir. Gergeklik her zaman diinyayla ilgili
“sO0ylenen” ya da “ anlasilan” bir seydir. Fiziksel diinya “aradadir” ancak gerceklik her
zaman bir kiiltiirin degisen arzulari ve tutumlari tarafindan olusturulan bir tiir ¢ok
yiizeyli objektif, ¢ok bigimli ve degisen bir aracilar kompleksidir” (Kolker, 2011: 33).
Gergeklik, nesnenin kendisiyle karsilasgtigimiz andaki varolus durumuyla baglantili bir

seydir.

Insanoglu aslinda var oldugu andan itibaren sosyolojik olarak gercekligin
arayislart icindedir bunlara; magara resimleri, fotografin icadi, camera obscura gibi
ornekler verilebilir. Tabi bu siirecte insan belirli donemler atlatmis (Ronesans, sanayi
devrimi, burjuvazi) ve ilk donemler dinsel temelli olurken giinimiize geldik¢e pozitiflik

tizerine temellenmistir. Ciinkii;

“tarth Oncesi devirlerden beri insanoglu varligini sorgulamis, gercegin
pesinde kosmus ve bunu gosterme, anlatma ve iletme ¢abasi i¢ine girmistir.
Insanligin yani aklin var olmasiyla birlikte, insan gergegi aramis, sonsuzluga

0zlem duymus ve pesinden gitmistir” (Dargin, 2016: 15).

Gergekeiligi duyu organlarimizdan goéziin ve kulagin algilamasi araciligiyla
olaylarin yasandigr ve gozlenebildigi sekliyle yeniden iiretim oldugu bilinmektedir.
Ornegin bir yerden gelen sesin kaynagina doniip bakma geregi duyariz ¢iinkii kaynak
hakkinda bilgiye ulagsmak ancak bu sekilde olabilmektedir. Giiniimiiz sinema teknoloji
diinyasinda bu olgu goriindiigii gibi degildir ¢iinkii gergekligin kavranma yapisi
tamamen degismis/degismektedir. Bazin’in ifade ettigi gibi; Sanatta gercekgilik {izerine
tartisma estetik ile psikoloji kavramlar1 arasinda karigikligin yanlis yorumlanmasindan
ortaya ¢ikmistir. Daha sonra teknik gelismelerin 1s181nda gercekgilik ve ruhsal yapinin

yansitilmasi yoniinde Onemli adimlar atilmistir. Resim, goriintii olusturmaya
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zorlanmistir ve bu goriintiiler sanat haline getirilmistir. Diger taraftan fotograf ve
sinema ise gercekeilik diisiincesini saglayan icatlar olarak karsimiza ¢ikar. Fotograf bizi
tipki dogadaki bir fenomen gibi etkiler (2011: 16-18). Ayrica, “Sanatta, siirrealistlerden
sonra Walter Benjamin’in 1930’larda gergeklesecegini 6ngordiigii teknolojik doniistim,
Guy Debord“un 1960’11 yillarda yaptig1 gosterilerinde gordiigii ve 1990’larin siberpunk
yazarlariin tahmin ettigi sibernetik gelismeler sanatta gergeklik konusunun degisen

gerceklik algisinin tanimlanmasinda kilit gelismelerdir” (Demoglu, 2017: 136).

Sinemanin gerceklikle iligkisini asil belirleyen fotograftir. Glinlimiizde iletisim
teknolojilerinden fotograf ve video; kisi, zaman ve mekan gibi biitiinliige sahip bir¢ok
seyl manipiile ederek kurgulayip aktarmaktadir. “Yeni iletisim teknolojileri gergegin
stirekli ve istenilen sekilde tiretildigine boyle olunca da gercek var ama taklit olan sahte

gercek; bunlar asla gergeklik degildir” (Targin, 2017: 20).

Sentiirk’e gore fotograf gercek zaman ¢ekimini mimkiin kilan teknik
ozellikleriyle yakalanmis bir anin mekansal hareketlilik olarak dondurulmus aktiiel
goriintlistinii bakisa sunmaktadir. Fotograf ve sinema gergekligi yakalamada, oncii
sanatin baginda gelmekte c¢iinkii gergegi yakalayabilmek igin insanlar1 haberleri
olmadan filme almak en iyi yontemdir(Teksoy, 2017: 502). Bu durum gergegin ortaya
cikartilmasi, diinyayr miidahalesiz bi¢imde, oldugu gibi gdstermek amacinda olan

gercekei bir estetik geleneginden dogmustur (Demoglu, 2015: 22).

Sanatta gergeklik algisinin, yon degistiren c¢aligsmalar halini almasiyla bireyler
gorsel simgenin kullanilmasiyla kendi gercegini iretebilecek konuma gelmistir.
Gergegin sinema, medya ve multimedyanin 6tesinde kalan pargaciklardan olustugunu
animsamamiz gerekmektedir. Denilmektedir ki yeni iletisim teknolojileriyle sunulan

gerceklik bagkalari tarafindan kurgulanmis gergekligin ta kendisidir.

Sanal gerceklik artik dogal olan diinyanin yerine yapay ve teknige dayali bir
diinya koymus insanlar kendilerine sunulan sanal gercekligi, i¢inde goriintiilerinin
gercegi temsil etme yetenegini yitirdigi bir ortamda yasamaktadir. Ekran kiiltliriiniin
insanlarin tiim hayatim1 kusatmasiyla taklitlerin oldugu bir diizene girilmis gercegin
icinden ¢ikilmasi zor bir bulmacaya benzemesiyle diinya ile aramizda olusan boslugu
doldurmada sanal gergeklige siginilmistir. Gergeklik, zihinde olusan bir siire¢ oldugu

icin zihinde goriilebilecek algi hatalar1 yani c¢evresel etkilerden kaynaklanan
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dogrulardan saptirilan birey tercihlerini gergek olmayan ama gergek-mis gibi goriinen
seyler ilizerine yapmaktadir. Nesnel gercegin ortadan kaybolmasiyla sanal gergeklik
giderek giiclenmis ¢iinkii evrenin teknik acgidan tiiketilmesi, sinirsiz olanaklar ve
arzularin istenildigi anda gergeklesebilmesi zamanla gergegin kaybolmasina neden
olmustur. Bu denli tiikkenmislik, zamanla insanlarin var olandan kagisina ve kendilerine
siginma liman1 olarak sanal gercekligi 6n plana ¢ikarmaktadir. Bu planlar (sanal)
insanlarin zihinlerinde o kadar ilerlemistir ki daha disiinii bile gormeden sanal

gorintiisii goriilmektedir.

Bellekteki imgelerin, sekillendirilmesi veya kurgulanmasi “gergeklik” kavramini
da yasadigi c¢aga gore merkeze almasi insanoglunun bazi seyleri saptirabilecegi
anlamma gelmektedir. Gergekeilik aslinda var olani bir baska sekilde anlatmak mi
yoksa olmayan bir seyi var olarak gdstermek mi ya da bunun ikisini sentezleyip
gostermek bunlar tamamen insanlarin gergegi diisiinme, gercege bakis agilaryla

alakalidir.

“Uzamsal diinyada “ger¢egin kendisi olarak algilanan goriintiiler
manipiilasyondan uzak midir? En temelde goriintii bir aygit tarafindan
gercegi insanlara iletmektedir. Boylece insan, gergeklik denilen seyle bir
araya gel(e)memekte aksine bir aracilik gorevi iistlenen makine/ aygit
(apparatus) tarafindan ona iletilmis olan seyle irtibata ge¢mektedir’® (Al,

2015: 43).

Sinemada ger¢ek ve sahte (kurmaca, oynanmig) ayrimimimn giinimiizde gittikge
belirsizlesmesi tartismalarin kilit bir kavramimi olusturmakla kalmayip, sinemanin ve
sinemaya bagli teknolojilerin gelisimine de katki saglamaktadir. Buna bagh olarak da
gercegin, gercek olmayandan veya ger¢ek olamayacak olandan ayristirilabilmesi
neredeyse imkansiz hale getirilmistir. Ger¢egin kurmacayr asip gecebildigi giinlerde,
bunun diisselligin varligin1 kanitlayan en onemli gosterge oldugu sdylenebilirdi. Oysa
modelin bir kopyasindan bagka bir sey olmayan bir ger¢egin modeli asip gecebilmesi
miimkiin degildir. Gergeklik ilkesinin egemen oldugu bir diinyada gercek, diissel adli

13

bir “bahaneye “ sahipti. Simiilasyon ilkesinin belirledigi gliniimiiz diinyasindaysa

gercek modelin kopyasindan bagka bir sey olamamaktadir (Baudrillard, 2005: 168).
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1.3.2. Sinemada Gerg¢eklik Arayislar

Sinema da gercekeilik {izerine diisiiniirlerden Louis Feuillade’in 1913’teki
filmlerinde hayat1 oldugu gibi gostermesiyle baslayan gergekgilik kendisinden sonra
gelen diigiinliir ve yonetmenleri seyirci alimlamisi konusunda evrimlestirmistir. Bu
durum, “sinema seyirciye sinema hikayesinin mantikli gerekleri ve teknigin simdiki
siirlartyla bagdasabilecegi Olciide, gercegin elden geldigince tam bir goriintiisiinii
vermek ister ama sinema gercegi biitliniiyle yakalayamaz, gercek ister istemez bir
kiyidan kagar. Kuskusuz teknik bir ilerleme iyi kullanildigi zaman agin ilmiklerini
sikigtirabilir, fakat yine de su ya da bu gergek arasinda iyi kotii bir se¢im yapmak
gerekir” sonucuna varilmistir (Bazin, 2000: 205-208).

Bazin’e goére “sinema her seyden Once gerce§in sanatidir ¢linkii nesnelerin
uzamsallig1 ve iginde bulunduklari uzami kaydeder” (akt. Andrew, 2010: 229). Ozgiil
olarak gergekei film stili, farklilastirilmamis mekanin homojenligi i¢indeki nesnelerin
ozerkligini koruyabilen stildir (Andrew, 2010: 254). Sinema, izleyicisinin tiim dikkatini
kendi icine alarak aktiiel gercekligi degistirerek sinema gerceklik duygusu yaratir.
Sinema, olusum ve gelisim siireci i¢inde farkli akimlarin etkisi altinda kalmistir.
Sinemada gercek algiya ulasabilmek i¢in sadece goze degil diger duyularimiza da
hiikmetmesi gerekmektedir. Goriintliyli izleyiciye yasatabilecek kadar canli bir sanat
olan sinema bu etkiyi olusturmak igin 1s18a, renklere, sesten, kurguya, kamera (ve alan
derinligi), objektiflere varincaya kadar bir¢ok aract kullanmig ve bunlarla kendi
gercegini olusturmustur. Buna bagli olarak da “odak derinligi izleyiciye goriintliniin
daha yakin goriinmesini sagladigi i¢in gerceklige daha ¢ok yaklasir ve goriintiiniin

kapsam yapisinin bu sayede daha gergekgi oldugu agiktir” (Bazin, 2000: 50).

Sesin ve renk unsurlarinin sinemaya eklenmesiyle ger¢ek diinyaya benzer bir
diinya tretilmigtir. Sinema gercekligin belirli diizeyini kesfetmek icin yaratilmis bir
bilimsel aragtir yani hammaddesi her alan ve durumda goriilebilen diinyanin
fotograflanmis veya fotograflanabilir bir sekilde yonetmenin elinde olan ve sekillenen
bir nesnedir. Unutulmamalidir ki fotografin ve sinemanin ¢ikis noktasi olarak dis

diinyanin tipa tip kopyasin1 iiretme arzusudur.

Sinemada yansitilan gercek, kullanilan teknoloji araglariyla yeniden iiretilerek

yansitilan gercek olmakta ve bu gergeklik tamamen yonetmenin istegine bagh kalarak
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degisik bigimlerde yorumlanabilmektedir. Erkilig’in belirttigi gibi, “ekrandaki goriintii,
bir yoniiyle hemen gergeklesen, gercege uygun, gilincel ve dogaldir. Bir yoniiyle de
yapmacik, mesafeli, yapay ve yorumsaldir” (2017: 58). Bilimsel bir ara¢ olan sinema
yalnizca zaman olgusunun genis bir alanini ¢oziimlememize olanak sagladigi i¢in degil,
ayni zamanda gergekligin nesnel kaydedilmesi olarak da biiylik bir 6neme sahiptir
(Kiiniigen, 2007: 65). Ancak zamanla bazi yonetmenler simgesel anlatima (makyaj, ses,
151k vb.) yani montaj yardimiyla olana odaklanirken bazilar1 da gergegin pesinden
kosmaktadir. Bireyler ger¢eklik konusunda deneyimlerinin birgogunu iletisim
araglartyla deneyimlemektedir. Kisi bir seyin ne kadar dogru ya da yanlis oldugu
kanisina bunlar araciligiyla karar vermektedir. Degisen sinemayla birlikte bireyler sanal

gerceklige dogru ¢ekilmekte ve gergeklik algisini degistirmektedir.

Sinemanin kendi i¢inde bir dili oldugunu belirten Eisenstein ve Andre Bazin
bicimci ve ger¢ekei kuram seklinde gergegi ortaya koymaktadirlar. Eisenstein, her
zaman, “gergekligi” yakalamak icin insanin “gercekeiligi” yikmak, bir fenomenin
goriinlimlerini parcalarina ayristirmak ve “gerceklik ilkesi”ne gore onlar1 yeniden inga
etmek zorundadir goriisiinii savunmustur (Andrew, 2010: 138). Eisenstein’in montaj
anlayis1 kurgunun tek tek cekimler araciligi ile 6ykii anlatma sanati olarak goriilmesini
“destans1” (epic) ilke olarak isimlendiriyor ve onun karsisina birbirinden bagimsiz
cekimlerin birlestirilmesiyle olusan “dramatik™ ilkeyi koyuyordu” olarak vurgulamistir

(Képril, 2009: 45).

Gergekei sinema eglence filmleriyle rekabet etmemelidir. Hem hayata karli olan
giindelik algilarimiza hem de sosyal durumumuza yonelik gergek bir vicdana sahip olan
bir sinema olarak tam anlamiyla bir alternatif olusturmalidir (Andrew, 2010: 188).
Bundan dolayr kurgudan kagmilmali, uzun ve kesintisiz g¢ekimler yapilmasiyla
gercekligin gergek bir sekilde yansitilmasi verilmelidir. Kurgulu sinemanin biiyiileyici
bir etkisinin oldugu metinlerin insanlar1 susturmaya-oyalamaya calistig1 bilinmektedir.
1920’11 yillardan sonra sanal gerceklik {izerine ¢alismalar yapilmakta ve giinlimiiz
teknolojisiyle birlikte aklin hayal dahi edemeyecegi boyutlara ulasilmaktadir. Sanal
gerceklik bir klavye araciligiyla ya da fareye tiklayarak hangi odaya gireceginizi
segmek yerine fiziksel olarak saga ya da sola donmenize kolaylik saglar. Kisacasi bir
film ¢ekiminde ne kadar gergeklige niyet edilse de film gergekligi basit bir sekilde

kaydetmez. Ciinkii sinema sanat1 yalan sdyleyebilir bu yiizdende kinanmamasi gerekir
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basit sekilde kaydedilmeyen film gercek yasamin bir tamamlayicisi haline gelmistir.
Insan zihninden beslenen zengin ve esnek iletisim araci olmasidan dolayr gercekiistii

diisiince ve yaratma i¢in bulunmaz bir aygittir. Bu dogrultuda;

“sanal ger¢eklik yasadigimiz fiziksel diinya da algiladigimiz duyumlardan
ayirt edilemeyecek duyumlar1 bilgisayar ortaminda elde etmeyi amaglar.
Boylelikle bilgisayar ortaminda tiim duyularla (gérme, dokunma, koku
alma, isitme, tat alma) algilanabilen bir diinya yaratilir. Bu diinyanin
yaratilmas1 i¢in kullanilan teknoloji goriilemez ve insan davraniglarina
uyarlanmigtir. Bu yolla sanal gercekligi deneyen insanlarin dogal

davranmalari saglanabilmistir” (Gamgoz, 1998: 72).

Son yillarda seyirciye sunulan filmler de gergeklikten uzak var olmayan gergek-
iisti mekanlar ve yaratiklar yansitilmaktadir. Zamanla bireyler dogal olandan uzak
gercek ile hayal arasinda c¢eligkiye siiriiklenmektedir. Bir film de gordiigiimiiz olaylarin
gercekten olduguna inaniriz ya da inanmak isteriz iste tam da burada belirtilen sinema
da gercek algi veya gergek izlenim iste budur. “Materyalist estetigi Kracauer iki alan da
harmanlar; ger¢ekligin alaniyla filmin teknik olanaklarinin alanini. Fotograf goriinebilir
gercegi kaydetmek icin gelistirilmisken fiziksel gergeklik bir¢ok yonden olusturulur, bu
yonlerin bazilar1 kamera i¢in digerlerinden ¢ok daha iyi uyum gdstermektedir”
(Andrew, 2010: 194).

Sinemanin dijitallesmesine bagli olarak fotograf gercekliginden zamanla
bilgisayar programlarina bagli sayisal olana (0 ve 1’den ibaret) doniistiigii bir gergeklige
ulastigimizi unutmamakta fayda vardir. Sinemanin, gergekligin degisik diizenlerini
ortaya ¢ikarmaya yarayan bir sanattir. Bir filmde kompozisyon, oyunculuk,
isiklandirma, hikdye ve varsa altyazilar hepsi birbiriyle esit olmak zorundadir ki
gercekeilikten taviz vermesin buradan hareketle sinemanin, goriindigli gibi

yansitilabilecegini anlamaktayiz.

Bir sanat¢i irlinii (film, resim, video gibi ) olustururken ya tamamen gergegi
kullanir ya da gercegi tamamen dislar. Gergeklik goriinen sey olmasindan ziyade
goriilebilen (kisiye gore) seydir. Insanlik, tecriibeye dayanmayan goriintiilerin
diinyasinda yasamaktadir. Bir goriintiiniin olusturulmasinda 6nce kamera goriir sonra o

goriintiiyli olusturan (kameraman, montajc1 gibi ornekler verilebilir) en sonda da o
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goriintiiye bakanin (yOnetmen-seyirci) bakis agist vardir. Gergeklik boylelikle o
gorilintliyli algilayan kisilere gelmeden Once birka¢ kez islemden gectigi ve belirli
kirilmalara ugradigi anlasilmaktadir. Goriintiilerin egemen oldugu makine, barindirdigi
teknolojik imkanlar dogrultusunda gercegi degistirebilme 6zelligine sahip olmasi

gercegin, Yok olma noktasina dogru bir diinyaya gotiirmektedir.

Gergek olanla gercek olmayan arasindaki ayrimin tek yolu gercegin bilgisine
ulagsmaktir, bu da giinimiiz teknolojisinde neredeyse miimkiin goriillmemektedir.
Ornegin 1895°te yapilan ilk film gdsteriminde izleyicilerin trenin gara girisi karsisinda
gosterdikleri tepki seyircilerin goriintiiyle-gercek arasinda higbir duysal ayrim
yapmadiklarin1 gostermektedir. Netice itibariyle ifade etmek gerekirse, film yiizyili
askin tarihi boyunca yalnizca biling, biling-dis1, gergeklik, gergcek-disi, hafiza ve dogal
optik algi1 arasindaki iliskilerde kokli degisikliklere yol agmadi, ayni zamanda
sorunsallasan gercegin kaotik diizeni karsisinda aklin, gilivenin sarsilmasina katki
sagladi. Film ile olugsan gorsel kiiltliriin tecriibenin tabiatin1 doniistiirerek, gercegin
goriintlislinli ¢esitlendirmis toplumsal alanda hayatin diizenini bicimsel ve niteliksek

anlamda oldukga etkilemistir.

1.4. SEYIRCIi ACISINDAN GORUNENIN GERCEKLIGi

1.4.1. Simiilasyon Evreni Cerc¢evesinde Gerg¢egin Degisimi

Teknolojinin gelismesine bagli olarak teknolojik araglarin yayginlagmasiyla
gerceklik belirli bir asinmaya neden olmus boylelikle gilindelik hayatta gdrdiiglimiiz
gerceklerin yerini sanal olan gerceklik almistir. Aslinda teknoloji o kadar ileride ki
bizlere gergek olandan daha gergegi gostermektedir. Sinema, video, fotograf gibi araglar
bazi teknikler yardimiyla, seyirciye olmayani varmis gibi gostererek var olduklarmi
saglamaktadir. Jean Baudrillardin  deyimiyle, “yasanmishgm  biliylk bas
dondiiriictiliigiiniin  verdigi bu haz, sahte bir var olusu temsil etmektedir. Ciinkii
kaydedilen seyin dogrulugu, tam olarak ‘seyircinin orada bulunmadigi’dir. Buna
ragmen gecerli ve onemli olan ise, dogrudan daha dogru olan, orada olmadan orada

olma duygusudur; diger bir deyisle fantezidir” (2008: 27).
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Baudrillard, giiniimiiz gergekliginin tanimlanmasinda Onemli yeri olan
Simiilakrlar ve Simiilasyon adli kitabinda bir simiilasyon ¢agina girildigini
sOylemektedir. Giiniimiiz gergekgiligi konusunda Baudrillard, “ger¢egin bir daha geri
donmeyecegini hatta diigsel ve gercek ayrimindan eksik belirli yoriinge ¢evresinde
dolasan bir hiper-gerceklikten s6z edebilecegimizi belirtir. Gergegin 6limii, 6lmenin
imkansizlig1 oliir — yeniden dirilme sistemi seklinde siirekli bir dongii ig¢ine girmistir”

vurgusunu yapmustir (2010: 25).

Bir koken ya da bir gerceklikten yoksun gergegin modeller araciligiyla
tilkketilmesine hiper-gergek yani simiilasyon denilmektedir. Giiniimiizde gergek artik
minyatlirlestirilmis  hiicreler, matrisler, bellek ve komut modelleri tarafindan
tiretilmektedir (Baudrillard, 2005: 14). Baudrillard, simiilasyonun tanimini su sekilde
aciklamaktadir;

“Gizlemek (dissimuler), sahip olunan seye sahip degilmis gibi yapmak;
simiile etmek ise sahip olunmayan seye sahipmis gibi yapmaktir. Birincisi
bir varliga (su anda burada bulunmayan) digeri ise bir yokluga (su anda
burada bulunmamaya) gondermektedir. Ancak bu olay sanildigindan daha
da karmasik bir seydir. Ciinkii simiile etmek “-mi1s” gibi yapmak degildir....
“mis” gibi yapmak (feindre) ya da gizlemek (dissimuler) gerceklik ilkesine
zarar vermez, yani bunlarla gergeklik arasinda her zaman agik segik,
gizlenmeye ¢alisilan bir fark vardir. Oysa simiilasyon bu “gercekle” “sahte”
ve “gercekle” “diigsel” arasindaki farki yok etmeye caligmaktadir” (akt.

Sunal, 2015: 296-297).

Adanir’a gore ise modern toplumlar tamamen bir simiilasyonun iginde
yasamaktadir. Simiilasyonu, ger¢egin kendinden ge¢mis i¢i bos, anlamsiz ve saf bigimi
olarak tamimlar. Baudrillard, illiizyon iiretmeyen bir sanata (sinemada bir sanattir) pek
sicak bakmamakta, bu ylizden sinemay1 sevmesinin nedeni de kusursuz derecede bir

illiizyon sanatina sahip olmasidir vurgusunu yapar (2004: 105-108).

Gergeklik var ama gercekligi yok eden kendisinden de daha gergek bir goriiniime
sahiptir. Simiilasyonun varligr bu geri doniisiimii olmayan bir yola girmis boylelikle
yapay bir goriinlime sahip olmasiyla giivenilirli§ine zarar vermistir. Simiilasyon demek

gercege acilmis bir savastir. Bu savagla filmlerde kurmaca yontemiyle yapilan kurgu
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hileleri seyirciyi gergekten uzaklagtirmis dikkatini filmle verilen diinyaya
yogunlastirmistir. Kameranin ve kurgunun ortaya c¢ikmasiyla gercegin bir doniisiime
ugrayip ugramadigl bu kuram g¢ergevesince ele alinmistir. Simiilasyon evreni herhangi
bir birimi, olay1 ve siireci ger¢ek hayatta oldugu haliyle sanal diinyada canlandirmak

olarak agiklanabilir (Gergek ve Goksen, 2017: 33).

Sanal gerceklik teknolojisi incelendiginde bu teknolojinin aslinda ¢ok da yeni
olmadig1 ¢iinkii ABD askeri egitimde pilotlarin ugus simiilatérleri ve kullanilabilir
gozliiklerin gelistirilmesiyle baslanmistir. Zamanla gelisen teknolojilerle birlikte sinema
sektorlii alaninda kullanilmaya baslanmistir. Bunun sebepleri arasinda sinemalarda
goriilen seyirci sayisindaki azalmalart arttirmak ve daha genis kitlelere ulagmak
amactyla kullanilmaya baglandig1 diisiiniilmektedir. Egitim alaninda gergeklesen
calismalar sonucunda sanal gerceklikle ogrenilen bilginin geleneksel egitim
yontemleriyle edinilen bilgiden ¢ok daha kalici oldugu ve basartyr arttirdigi
gozlenmistir. Hatta egitim kurumlarinda ilk uygulama alan1 Magicbook projesidir. Bu
proje kapsaminda dgrenciye/6grencilere kitap ve resimlere daha rahat ulasim kolayligi

saglamasi gibi ayricaliklar taninmustir.

Onceleri mekaniksel alanlarda kullanilan simiilasyon arttk her alanda
kullanilmakta ve kendisinden beklenen fonksiyonlar1 sanal olarak yerine getirirken
beklentileri karsilayan bir yapidadir. Simiilasyonun avantaji gercek diinya da ortaya
cikabilecek sorunlar1 sanal olarak onceden gorebilmeyi ve olusabilecek risklere karsi
¢oziimler iiretebilme imkani saglamasidir. iginde yasamakta oldugumuz gag: tanimlayan
simiilasyon ¢agi teknolojinin ve iletisim araglarinin ilerlemesiyle birlikte etrafimizda
olanlardan, gergegin ayirt edilmesi imkansiz hale gelerek simiilakrlar sarmistir. Gergek
olmayan diinyalarin biiylisiine kapilan insanlar, simiilasyona giin gegtikce daha ok
baglanmakla kalmayip, onu tiikketim olgusu olarak goérmesi simiilasyonun farkli bir
boyut kazanmasma neden olmustur. Gelisen teknolojiyle birlikte sanal gerceklik,
deneyimlenebilen araclarin cesitlilikleri olduk¢a fazladir; giyilebilir gozliikler,
taginabilir kabin simiilatdrleri ve masaiistii sanal gergeklik araclar1 gibi bircok secenek

kullanicilarina sunmaktadir.
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Sinemada en Onemli simiilakrlar1 biri gerceklik evrenine ait kendine 6zgii bir
icerik anlayisindan zamanla yapaya (simiilakr) denilebilecek anlayisa ge¢isin yonetmeni

Steven Spielberg ve onun ¢ektigi filmler Duel, Jaws’tir (Adanir, 2004: 112).

Sinema filmlerinde de gergeklik evrenine 6zgii bir igerik anlayisindan yapay,
icerik simiilakrina gegis yasanmaktadir. Simiilasyon kuramiyla iliskilendirilebilecek
yonetmenligini Peter Weir’in yapip-¢ektigi film Truman Show’dur (1998). Truman
isimli kahraman, salt bir simiilasyon evreni i¢inde yasamakta filmde herkes kendine
diisen rolii her glin oynamakta ve Truman’i kandirmaktadir. Yaklasik olarak otuz yil
gibi bir siirede sakin ve huzurlu bir hayat siirerken ilk hoslandigi kadinin Truman’a
gerceklerden bahsederek onun aklini karigtirmasi ve gergegin pesinde kosmasiyla -
evren- zamanla yok olmaya bagladi. Simiilasyonda yok olma olmadig: i¢in gergeklik,

gostergeler kullanilarak yeniden tiretilmekte varmis gibi gosterilmektedir.

Gergekle sahtenin birbirine karigtigi diinyanin ilerleyen zamanlarda gergeklikle
Simiilasyon ayriminin yapilmasinin zor oldugu bir postmodern diinya oldugu
vurgulanmaktadir. Gergegin seffaflasarak dnemini yitirdigi gliniimiiz diinyasinda sanat
(sanata bagl alanlar dahil) ve kiiltiir iiriinleri de bu diizene uyum saglamistir. Gorsellik,

nesne bollugu ve imajlarin 6nemli oldugu diinya artan meta haline getirilmistir.

1.4.2. Goziin Algilama Yapisi

Sanal olaylarin insanlar tarafindan kurgusal bir gergekliligi oldugunu bildigi halde
yine de sanal olaylara/kurgulara gergek/gergekmis gibi tepkiler verdikleri
goriilmektedir. Peki degisen nedir; insanlar mi yoksa zamanin getirdigi teknolojik
yeniliklere ayak uydurmak mi? Bu kisimda verilen sorunlarin cevaplar agiklanmistir.
Ciinki, “insan denilen varlik diinya hayatina gorme eylemiyle baslamaktadir. Bu durum
‘hayata gozlerini agmak’ ve baslangic hali 6liimle son buldugunda ise ‘gdzlerini hayata

kapamak ya da yummak’ diye ifade edilmektedir” (Al, 2015: 23).

GOz insanoglunun dis diinyayr algilama isini yerine getiren viicudumuzdaki
degerli organlardan biridir. Sadece goz germeye degil gordiigli olaylar, nesneler,
durumlar karsisinda da tepkiler verebilmekte (gdzyas1 gibi) iste boyle bir yetenege sahip

olan organimiz yonetmenler tarafindan (kameraman, kurgucu/montajci, yapimci)
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bilinmekte ve zihinlerindeki tasarimlarini bu 6zelliklere gore sekillendirerek (devasa

biitcelerle hazirlanan sinema) insanlar1 yonlendirmektedir.

“Insan gozii bir objeyi belli sikliklarla algilar. Bu siklik diizeyi ve nesnenin
konumu belli bir seviyeye ulastiginda insan beyni milisaniyelik bosluklari
doldurma egiliminde bulunarak iki hareket arasindaki zamansal ve fiziksel
boslugu doldurur. Hareketin algilanmasi veya olay1 hareket olarak algilama

durumu en genelde bu sekilde gergeklesir” (Cevher, 2014: 9).

Sinema agisindan  yaklasildiginda;  bakisin  kamera araciligiyla nasil
konumlandirildigi, seyircinin nereye ve kimin goziiyle baktigini agiga vurmaktadir. Bu
baglamda goziin ve kameranin konumlar1 ele alinmaktadir. Higbir goriintii masum
olmamakla birlikte kurgulamak goriintii iizerinde islem yapmak insan1 ve onun gozlerini
terbiye etmeye benzemektir. Kameranin kadrajinin gosterdiklerinin diginda, var olanin
daha fazlasin1 gérememek bile insani gérme eyleminin sinirlandirilmasi i¢in yeterlidir.

Clinkd;

“illiizyonun sinemaya doniik yonii, normalde duragan olan goriintiilerin géz
tarafindan beyine gonderilen sinyaller araciligi ile hareketli bir bigimde
algilanmasidir. Bu noktada beyin gozle goriilen film karelerini ayr1 ayri
algilamak yerine eksik kisimlar1 tamamlayarak bir biitlin olarak
gormektedir. Insan gozii ve beyni tarafindan gergeklestirilen bu algilama
bi¢cimi zamanla illiizyonun izleyicinin etkilenmesi amactyla kullanilmasini

saglamistir” (Tirk 2017: 65).

Gorme eylemini sinirlandiran fotografin resimden farkli bir nesne oldugu ve
goriinenin mercekten gecerek yansitildigi bilinmektedir. Objektifin arkasindaki goz,
makine araciligiyla baktig1 objeye egemen olur. Aygit (kamera) goze gore goriilebilir
olan1 biiyiik dl¢iide genisletmis gercege ulasabilme ve kesfetme yolunda biiyiik kudrete
sahip bir aragtir. Insanlar zamanla biyolojik gozii kiiciimsemekte ve kamera ile olan

teknolojik gozii yiiceltmistir.



22

Resim 1.1. G6ziin, Objektifin Diyaframi Arasindaki Benzerlik.
Kaynak: (Al, 2015)

Nesnel ger¢egin ortadan kaybolmasiyla sanal gergeklik giderek gliclenmis ¢linkii
evrenin teknik agidan tiiketilmesi, sinirsiz olanaklar ve arzularin istenildigi anda
gerceklesebilmesi zamanla gergegin kaybolmasina neden olmustur. Sanal o kadar
ilerlemistir ki daha diisiinii gérmeden sanal goriintiisii goriilmektedir. Bakigin gérme
eylemine doniisebilmesi igin goziin hareket etmesi sarti, karanlik sinema salonunda
veya evinde televizyonda yayinlanan filmin karsisinda hareketsizce oturan seyircinin
bakisinda gercekligini yitirmektedir. Zira seyirci sinema salonunda hareketsizce
oturdugu film karsisinda sadece kendisine gosterilene bakmakta, géz hareketine bagl

olan gorme eylemini ger¢eklestirmektedir (Sentiirk, 2008: 170).

1.4.3. Seyirci Alhmlamasindaki Degisim

Sinema, ilk ¢iktig1 yillardan bu zamana kadar varhigini siirdiirebilmek icin
yonetmene ve goriintiiyii perdeye yansitan teknolojiye bagli oldugu kadar ayn1 zamanda
bu icranin finansmanini saglayan izleyici/seyirciye de sahip olmak mecburiyetindedir.
Bu durum tamamen karsilikli arz-talep iligkisini olusturur. Biri olmadan digeri olamaz,

olsa da varligini siirdiirebilir mi? Bu dogrultuda;

“sinema tarihinin ilk filmlerinde goziin dogal alg1 bigiminin taklit edilmesi,
biyolojik bakisin merkezi agisini, zaman ve mekan biitiinligini
pargalamamaya Ozen gosterilmesi seyircinin film sanatina olan ilgisini
azaltmadi, aksine artirdi. Cilinkii bu durum sadece, seyircinin seyrettikleriyle
arasina mesafe koyarak yabancilagmaksizin kendini film olayina vermesini

kolaylastirmadi, ayni zamanda filmin diger sanat dallarinda olmayan
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karakteristik 6zelliklerini ve giiciinii tanimasina, hatta sok etkisi uyandiracak

diizeyde hissetmesine yol a¢t1” (Sentiirk, 2015: 162).

Insanlar i¢in film izlemek, duygu iceren sosyal bir davramstir. Sinemadaki
teknolojik gelismelerden en fazla etkilenen hi¢ kuskusuz seyirciler olmustur. Bundan
dolayr sinemada teknolojik yeniliklerle dijitallesen sistemlerin (projeksiyon, film
tiretiminden dagitimina kadar) disinda seyircilerin sinemaya gitme ve izleme gibi
aligkanliklarm1  da farklilastirdi. Ciinkii insan toplulugunun teknolojisi, hizla
ilerlemesiyle bazi sekillerde yeniliklere sebep olmustur. Sinema salonlarinda baslayan
film izleme seriivenleri, giiniimiizde istedigi yerde istedigi filme ulasabilme deneyimine
evrilmistir. Seyircideki bir baska degisim ev sinemasi kiiltiirii (Home Cinema) bireyler
kendilerini daha giivenli hissettikleri i¢in bu terim ortaya ¢ikmistir. Evin resmi havasi
icinde tek bir parmak hareketiyle kendinizi koltugunuza yaslanmis film seyrediyor
olarak bulursunuz. Bunun sonucu olarak da sinema seyircisi, sinemadan uzaklasan bir
Kitleye neden olmustur. Seyircideki bir bagka degisim ise 1950’1 yillarda otomobillerin
yayginlagmasi ve onlara olan tutkularin artmasiyla kapali sinema salonlarindan
uzaklasmaya baslamislardir. Giiniimiiz teknolojisinde durum artik tamamen farkli bir
boyuta gecmis, istenilen her anda telefon, tablet ve bilgisayar vb. araciligiyla
izlenebilmektedir. Biitiin olumsuzluklara ragmen insanlari halen kendisine ¢ekebilmekte
olmasinin yegane nedeni, ilk yillarinda olusturdugu illiizyon duygusunun aklimizda

biraktigi heyecan duygusudur.

Seyirciler kesintisizlik sayesinde gercekci olarak filmdeki olaylar1 gérebilecektir.
Aksi halde seyirci planlara, agilara ve kurgu gibi diisiinceleri, diisiinmeye basladig1 anda
iste sinemanin biitiin hilesi (biiyiisii) bozulmustur. Ne var ki seyirci istekleri ve arzulari
her zaman fakli olacagi i¢in bazen gergegi sinemada (perde de) gormek ister bazense
durum degisir gercekten kagmak farkli olana gitmek istemektedir. Gergek siirekli
degisebilen bir 6zelliktir neye ve kime gore gercek demektense en uygun olani o anda

gercek demek daha 1yi bir ciimledir ¢iinkii insanoglu birbirinden farkli bir canlidir.

Sinema zihnimize ait bir sanattir. Nasil ki sesin kulakla algilanip resmin gozle
goriilmesi bir sanatsa sinema icin yapilan icatlar ve bu icatlarin kullanimi, insan
zihninin sekillendirilmesi i¢in gelistirilmistir. Unutulmamalidir ki zihin hem ydnetmen

hem de film ekibi i¢in islenmeyi bekleyen bir madendir. Film, zihnin alicis1 ve
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kaydedicisi gibi iglenir yani kafamizda kurgulanip karsimiza yansitilir. O zaman sinema

teknolojiye bagli olmaktansa zihinsel siirece baglidir.

Bizim diinyamiz ne kadar farkliysa ekranin diinyasi da o kadar farklidir ikisini
ayni kefeye koyamazsiniz. Bu yiizden film yapay bir diinyanin yerine gecen olgudur.
Seyirci kamera aygitiyla elde edilen goriintiiniin kapali/agik salonda yansitildigi perde
ile siirlandirilmistir. Boyle bir sinirlamaya maruz kalan seyirci higbir zaman gergegi,
gercek yasamdaki gibi goremez. Salondaki seyirci, film siiresi boyunca kendi
kimliginden styrilip sanki film i¢inde bir yolculuk yapiyor gibi ama bu siire bittiginde
hayat devam etmektedir. Ne kadar kalabalik olursa olsun kisi filmle tek basmadir onda
kendi diisiinceleri ekseninde Ozdeslesiyor -kendini buluyor- seviniyor, iziiliiyor ve
yiizlesiyor ve daha neler yapiyor bilinmez ama sinema bu yaniyla bizlerle var olan bir

seydir.

Insanlar, sinemanin kabullendirme yetenegine sahip oldugunu bildikleri halde
gercekligi ve bu gercekgiligin degisimine yardimei olmak i¢in kullanilan araglari ¢abuk
kabullenmektedirler. Sanal olaylarin insanlar tarafindan kurgusal bir gercek
oldugu/olmadig1 bilindigi halde yine de sanal olaylara gercek tepkiler verdikleri
goriilmektedir. Bu amacla, “perdede cereyan eden olaylarin kurgusal oldugunu bilen
seyircinin arkasinda buna ragmen bu olaylarin dogru olduguna inanan bir seyirci,
kuskulu ve inanmadigini belirten her seyircinin, arkasinda inanan bir seyirci vardir”

(Hizal, 2011: 48).

Dijital ¢agin getirilerinden biri olan 6zel efektler, sinema sanatindaki gelismelere
paralel ilerler gorsel zenginligi ve inandiriciligr film yapiminda giderek ilgiyi arttirmis
ve izleyiciler tarafindan biiylik oranda kabul gormiistir. Kamera hareketlerinden
kaydirma bazi durumlarda yanilsamaya neden olur. Seyirci bu durumun kendi
hareketinden kaynaklandigini diisiiniir boyle olunca da perdedeki eyleme daha biiyiik
Olctlide katilir. Seyircinin film gosterimi esnasinda bilinglilik durumunun zayiflatilarak,
biling-dis1 etkilenislere acik hale getirmesi saglanir ki izleyiciyi sadece kendisine
bakmaya zorlandirilmaktadir. Kisi 6zgiir oldugunu zanneder halbuki verilmek istenilene

bagimli hale geldiginin farkinda degildir.

Seyirci tarafindan sinemada farkliliklar aranmaya baslaninca izleyicilerin

taleplerini karsilayacak sekilde sinemada yeniliklerle birlikte yonetmenler ortaya
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¢ikmaya baglamis bu da zamanla izleyiciye tercih etme olanagi vermis ve farkli olana
yonelmesine imkan olusturmustur. Yonetmenlerden ilki ve en dnemlisi efektlerin babasi
olarak anilan George Melies’dir. Tamamen tesadiif eseri olarak efekt teknigini
Melies’in kamerasi arizalanmasa belki de kesfedemeyecekti "Substitution shot™ olarak
adlandirilan bu teknik zamanla diger yonetmenler tarafindan da kabul edildikten sonra
yeni efekt teknikleri gelistirilmistir. Ornegin; Slow Motion, iiste bindirme, hizli-yavas
hareket gibi hepsi sinemaya biraz olsun canlilik katmak ve seyirciyi biiyiilemekle
kalmayip, kendilerinin de kaliciligin1 ve giincelliklerini korumaktir. Bu amagla, “yeni
geligen tekniklerle birlikte seyircinin algisi, glinlimiiziin 6zellikle anlatimdan ziyade
gorsel efektlere vurgu yapan filmlerinde bir mekandan digerine, bir zaman biriminden
obiiriine gezinip durmakta ve filmin ddem-i merkezilesmis 6z doniisiim selliginin
degisik gerceklik diizeyleri arasinda boliinerek sagilip deforme olmakta, higbir monisttik
mantik ve sOylemsel akilla kavranamaz olan bir gergekligin varligini tecriibe

etmektedir” (Sentiirk, 2015: 173).

Son yillarda seyirciye sunulan filmler gercekten/gerceklikten uzak var olmayan
gergek-iistii mekanlar ve yaratiklar yansitilmaktadir. Zamanla bireyleri dogal olan
gercekten hayal olana siiriiklemekle kalmayip, ikisi arasinda ¢eliskiye stiriiklemektedir.
Aslinda en 1iy1 gorsel efekt seyircinin izlediklerinin tamamen dogal olduguna
inandirandir. Sinema sanati igerisinde 6zellikle uzay ve bilinmeyene duyulan merak
yapitlarin olusumunda etkili olmustur. Giinliik yasamda her zaman rastlayamayacagimiz
figiirleri bulunduran bu filmlerdeki ozel efektler onemli bir yere sahiptir. Hepsi
sinemanin seyirci iizerindeki algisini arttirmak i¢in yapilmis ve biitiin duyularimiza
hitap etmeyi bir teknik (hedef) haline getirmistir. Bu dogrultuda, yeni teknolojilerin
belirledigi sinema kosulunda yeni bir seyirci kavramsallastirmasi yapilabilir. Mulvey
bunu diislinceli (pensive) seyirci olarak adlandirir. Roymond Bellour'dan yola ¢ikarak
kullandig1 bu kavramin yeni teknolojilerle birlikte 6nemini vurgular. Kavram ekranda
beliren imaja sanki igine girerek bakma ve onlar1 zaman ve mekanin yeni boyutlarina
tasima anlaminda, filme diisiinerek tepki verme olarak tanimlanabilir (2004: 1289).
Aslinda seyretme ve diisiinme arasinda bir paradoks s6z konusudur. Seyretme anlik bir
reflekstir. Mulvey'i dikizci seyircisi ve merakli seyircisi i¢in bakmadan alinan haz ayni
zamanda bakisin gizliligi ile de iliskilidir. Baskalarinin gérmedigi, anlik bir zaman da

gerceklesen bakis psikanalitik hazzin merkezindedir. Yeni teknolojilerin insa ettigi
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seyirci ise izleme pratigini zamana ve mekana yayar. Film artik seyredilen, dondurulan,
tizerinde uzun uzun disiiniilen bir seydir. Buradaki seyircinin meraki sinema perdesine
bakan seyircinin hazzini ortaya koyan gizil meraktan, anlamaya ve analiz etmeye dogru
bir meraka doner. Seyirci teknolojinin yardimiyla yeniden tanimlanir. Los, yalitilmis bir
ortamda, projektér ve perdenin biiylisiinde film izleme "o ami" O6nemli kilar. Bir
psikolojik atmosfer film ile kurulan iligkiyi belirler. Teknolojik yenilikler seyircinin
filmle arasina mesafe koymasina, filmi manipiile etmesine, zaman ve mekan i¢inde film
ile uzun soluklu bir iligskiye gecmesine neden olur. Dijital teknoloji izleyiciyi anlatinin
stirekliliginden ve sinematik zamandan bagimsizlastirir. Filmin anlatisal siirekliligini
her ne kadar yonetmen planlasa da artik seyirci filmin hangi sahnesine daha fazla dikkat
edecegine kendisi karar verir. Sinema seyircisi filme diigiinerek tepki verir (Timisi,
2010: 176-177). Sinema izleyicisinin ¢ogunlugu yeniliklere olumlu bakmis ve
karsilamistir. Sinemanin krize girdigi donemlerde seyirciyi tekrar kazanmak i¢in yeni
teknolojiler ve buluslar 6n plana ¢ikartilmis. Seyirciyi, filmlere hayran birakan seylerin

neler oldugu arastirilmis ve seyircide goriilen degisimler tartisilmistir.
1.5. SINEMADA GERCEKLIK/KURMACA YAPMA UNSURLARI

1.5.1. Kurgunun Onemi

Insanoglunun temelinde sanatsal yolla dogay: taklit etme diirtiileri eskilerde
oldugu gibi giinlimiizde de devam etmektedir. Goriintii ve seslerin kaydedilmesi ve
bunlarin kurgulanarak yeniden iretilmesi her zaman heyecan vermistir. Kurgu, film
sanatinda en net sekilde kendini diger sanat dallarindan ayirdigi igin sinemada
vazgecilmez bir amacin aracidir. Bu nedenle unutulmamalidir ki film i¢in kurgu bir
sanattir. Malraux, Pudovkin ve Eisenstein gibi yazarlarin hepsi agikca montaj

olmaksizin sinemanin bir sanat olmadigini sdylemislerdir.

Sinemanin sadece kameranin ¢aligtirilmasiyla degil filmsel gergegin yaratici giicii
olan kurgunun ortaya ¢ikmasiyla sanatsal olarak kabul gormiis ve filmin fiziksel olarak
olusturulmasi i¢in ¢ekimlerin izlenip anlamli bir biitiinliik ortaya c¢ikmasi icinde
kurgunun-kurgucuya ihtiyact vardir. Kurgunun temel yaratici giic oldugunu sdyleyen
Pudovkin kurguya verilen 6nemin ne kadar dogru oldugunu gostermektedir. Bir yapitta

cekilenleri olusturan {i¢ 0ge vardir; plan, sahne, sekans. Sinema, kameranin
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calistirilmasiyla senaryonun filme alinmasit degil, kurgunun var olmas1 sayesinde, sanat
olarak algilandi. Bu da kurgunun varligiyla sinemanin olusmasini, sinemanin varligiysa

kurguyu yasanir kilmaktadir.

Pudovkin kurguyu bes ayri tipe ayirmaktadir. Kontrast, kosutluk, simgecilik, es
zamanlilik ve motif. Pudovkin’e gore monta;j ii¢ farkli boyutta gergeklesebilir: insaci,
yapisal ve baglantisal montajlar. Ydnetmen insact montajda kafasindan gecen olaylari
tasvir ederken ayrintilar1 birbiriyle baglantili sekilde verir. Yapisal montajda ayrintilar
birbirine baglant1 olusturulurken genel ve 6zel ¢ekimlere 6zen gosterilir. Baglantisal
montaj, seyircide en iyi heyecan ve duyguyu olusturmak igin ¢ekilenleri bir biitiinliik

icinde birlestirir.

Kurgu, bir filmin ¢evrilisi sirasinda elde edilen parcaciklar arasinda se¢im yapma,
senaryodaki siralara gore dizme, ¢ekimlerin igerik yoniinden iliskilerini gbz Oniinde
bulundurma ve bunlar1 belirli bir anlatima gore diizenleme isidir. Diger bir tanima gore
bir fotograf ya da goriintiiniin (hareketli) sayisal olarak kaydedilip bilgisayar ortaminda
uygun yazilimlarin kullanilarak degistirilip diizenlenme isidir. Goriintiiyii izleyiciye
yasatabilecek kadar canli bir sanattir sinema bu etkiyi doku, renk, 151k, ses, zaman ve
kamera (alan derinligi) ile agilar ve planlarla uzman tekniklerle kurgu yoluyla yaratir.
Bir bagka degisle izleyicinin psikolojik durumunu kontrol eden yontemdir. Psikolojik
olarak montaj bizim dikkatimizi inceleyip, gézlerimizin ritmini yakalamaya ¢alisip bizi
nasil etkileyecegini arastirarak izlenilene bagh hale getirmek icin ¢abalamaktadir. Bir
fotograf veya bir video izlerken beynimiz bir baska beyin tarafindan ¢ercevelenmis bir
kurguya bakmaktadir. Filmlerin, imgelerin etkileyiciligini, seyircinin ilging mekanlari
ve farkli donemlerdeki olaylar1 kesfetmesini ya da filmin ana karakteriyle bag kurup

hareket etmemizi saglayanda budur.

Monta; siireci ¢ekimden Once baslar ¢linkii yonetmen 6zenle sectigi malzemeler
arasindan en dikkat ¢ekeni bulur ve en etkileyici olan1 yakalamaya c¢alisir. Kurguyla bir
degisim yaratilir teknik anlamda ¢ekilen goriintiiler kesilip bigilerek kismen veya

tamamen farkli bir yap1 olusturulur.

Big¢imci kuramlar denilince akla Eisenstein gelirken, ger¢eklik denilince de Andre
Bazin gelir. Eisenstein’a gore kurgunun amaci eski hayatin gercegini, anlatiyi

desteklemekten ¢ok yeni bir gelecegi, idealar1 yaratmaktadir (Canikligil, 2014: 45).
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Eisenstein sinemanin sanat olmasinin bir diger yolu gercekle iliskisini kesmekten geger.
Kurgu ile bu gergegin 6tesine gegen ve etkileyici iiriinler, ortaya koymay1 hedefleyen
Eisenstein, iki ¢ekimin yan yana gelmesini onlarin toplami degil yeni bir iiriiniin ortaya
¢ikmasi seklinde goriir (Dargin, 2016: 12). Bir sairin misralarinin uyum ve ahenk i¢inde
olusturup yasamimiza olumlu etkiler ediyorsa montajda ayni sairin misralar1 gibidir.
Sair-yonetmen, misralar-pargalardir. Bir film olusturulurken ve kesme islemi yapilirken
duyguya, Oykii ilerlemesine, seyircinin odaklanacagi yere c¢ok uygun sekilde ve
devamliligin bozulmamasi (sa¢, durdugu yeri, vb.) i¢in dikkat edilmelidir. Bu nedenle,
“montaj asil belirleyici yasam ilkesi olmaya devam eder, biitiin degerli filmlere enerji
verir, onlart costurur. Sanatin en derin sonuglarinin oldugu yer olan imgesel

diistinmenin mantik-6ncesi diinyasina girigin olanaklarini yaratir” (Andrew, 2010: 126).

Sinemanin ilk dénemlerinde ihtiya¢ duyulan hikayeli anlatimlarin olabilmesi i¢in
kurgu ¢ok énemliydi. ilk zamanlarda kurgucunun yapmasi gereken tek bir sey vardi oda
film seridini dogru sekilde kesip, diger seride eklemesiydi. Insanlarin siirekli sinemaya
gitmeleri zamanla sahnelerin ger¢cek ya da montajla yaratilmis olduklarini anlama
yetenegini kazanmalarini sagladi. Bir sinemanin anlasilirhigr iki 6nemli etkene baglidir.
Birincisi montajin aktariciligi 6zelligi; bazi sinemacilara gore filmin asil ortaya ¢iktigi
asama oldugunu sOylemektedirler. Ciinkii cekilmis binlerce dakikalik goriintiilerin

2

arasindan, ayiklamak, kesmek ve bunlar1 yan yana getirmek tipki ” samanlikta igne
aramak” deyimine benzer ama amaciniza uygun oykiiyli ortaya ¢ikartirsaniz sizden daha
mutlusu da yoktur. Ikincisi kameranin durumlara gére degiskenlere uygunlugu
boylelikle en az kamera hareketi/ yer degistirmeyle en ¢ok malzemeyi toplamak ana
hedefimiz olmalidir. Bu amacla, “dijital teknolojinin gelisiminin sinema araglarindaki
ilk meyvesi kurguda meydana gelen degisikliklerdi. 1970’lerde kurgu bilgisayar
ortamina adapte edilmeye calisilmis, basariya ise 1990’larda ulagilmistir. 2000°1i yillar
Hollywood da dahil olmak iizere pek cok sinema kurgu yapimin dijital ortama tasidi”

(Nisanci, 2011: 67-68).

Kurgu igin gerekli yazilimlara (bilgilere) hakim olmak gereklidir. Avid, Promiere,
After Effect, Final Cut, Maya, Max gibi bilinen kurgu yontem efektleri ve bunlarin
disinda 3-D yazilimlarinin gelismesiyle beraber dijital kurgu sistemleri film asamasina
tamamen hakim olmustur. Bu sistemlerin hizli bir sekilde kabullenilmesinin nedeni

olarak diisiik maliyeti, malzemeye erisim kolayligi, degisik kurgu yontemleri deneme,
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elektronik olarak 6zel efektlere uygunlugu gibi 6rnekler verilebilmektedir. Ozel efektler
sayesinde gergek diinya nesnelerinin yerine dijital olarak iiretilen tiriinlerin kullanildig:
gerceklik ortamlart almistir. Burada sadece yapay olan diinya degil insanlarin herhangi
bir olay1 ya da durumu anlayabilmesi iginde arttirilmis gergeklik kurgusundan

yararlanilir.

Dijital ortamlarin hizla yerini almasiyla laboratuvar islemlerine olan ihtiyag
ortadan kalkmistir. Cekilen filmler kameradan (kart veya baglanti kablo araciligiyla)
cikartildiktan sonra gosterime girene kadar bircok doniistiirme asamasina geger.
Dijitallesen kurgu kendisine her an miidahale edebilme 6zelligini bulundurmakta bu da
filmdeki maliyetin diismesine olanak vermektedir. Oysa ilk donemlerde bunu yapmak
imkansizdi. Hatta eskiden videobant teknolojisiyle kurgu yapiliyordu bu tamamen
yapan kisi igin biiyiik sorunlar meydana getirmekteydi, ¢iinkii sirali dizilen kurgulardan
aradaki bir plani ¢ikartmak istensen ve yerine bagka bir plan takmak i¢in ya en bastan

yeniden yapilacak ya da kareler tek tek yeniden ayarlanacaktir.

Montaj film icin bir yaratici giice sahiptir. Montaj sayesinde tek basina duran
hiicreler bir biitiin olusturur ve ham ¢ekimlere anlam vererek izleyende farkli bir yasam
olusturur (Andrew, 2010: 118). Sinemaya enerji verir ham gorlintiiyli ete kemige
biirtindiirtir. Kurgu ¢ekimler arasindaki bir devamlilig1 yaratmak i¢in degil filmin zaman
arasindaki hattinin baglantisin1 kurmak i¢inde kullanilir. “Smith yakin ¢ekimi daha
genis Olgekli iki ¢ekim arasina koyarak belki de ilk kurgu uygulamasini yapt1” (Abisel,
2010: 12).

“Gergek hayatta tecriibe edilen objektif zaman akis1 {izerinde herhangi bir
bicimde oynamak, siireleri ileri-geri almak veya kesintiye ugratmak
imkansizken, montaj masasina yatirilan filmsel zamanin siirekliligini kesip
bicmek, farkli yerlere yerlestirmek, yapistirmak, yavaslatmak veya
hizlandirmak yahut cesitli siireleri tist {liste yiiklemek miimkiin olmaktadir”

(Sentiirk, 2019: 172).

1.5.2. Ozel/Gorsel Efekt ve Kurguyla Bicimlenen Gercek

1920’li yillardan sonra sanal gergeklik {izerine ¢aligmalar yapilmakta ve giiniimiiz

teknolojisiyle birlikte aklin hayal dahi edemeyecegi boyutlara ulasmistir. Ozel efektler
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sayesinde gercek diinya nesnelerinin yerine artik dijital olarak iiretilen iriinler almig
boylece gercekligin varligi celiskili bir duruma diismiistiir. Artik yapay olarak algilanan
diinya degil, insanlarin herhangi bir olayr ya da durumu anlayabilmesi veya
aktarabilmesi i¢inde efektler sayesinde arttirilmis gergeklik Kkullaniimaktadir. Bu

dogrultuda;

“Ozel efekt uygulamalarmin sinema tarihi acisindan oldukca kisa
sayilabilecek bir zamanda bu denli yaygin kullanim1 ve basar1 kazanmasinin
kuskusuz birtakim nedenleri vardir. Deleuze bu nedenleri Hollywood
Ozelinde {i¢ ana grupta toplamaktadir. O’na gore 0&zel -efektlerin
Hollywood'da ortaya c¢ikmast ve yayginlik kazanmasimin ilk nedeni;
sahnelerin  gercek anlamda modellenmesinin  Hollywood'lu  film
yapimcilarina oldukc¢a yiiksek maliyetler getirmesidir. Bu anlamda emegin
karsiliginin - oldukca yiiksek maliyetlerle ifade edildigi Amerika'da
yapimcilar daha ucuz bir yontem olarak sahnelerin bilgisayar ortaminda
kullanilmas1 yoluna gitmislerdir. Ikincisi; ©zel efekt teknolojisindeki
gelismeler ve buna bagli olarak ortaya c¢ikan o6zel efektlerin seyircide
uyandirdigr ilgidir. Ugiincii temel nedeni ise; Hollywood stiidyolarmim bu
sayede basta yerli pazar olmak iizere lretim ve dagitimda ekonomik

anlamda 6nemli bir avantaj elde etmesidir” (Tiirk, 2017: 12).

[zlenilen bir¢ok film, izleyiciyi ekran baginda tutar. Dijital gagin getirilerinden biri
olan 6zel efektler, sinema sanatindaki gelismelere paralel ilerler ve gorsel zenginligi ve
inandiriciligr olan filmlere giderek ilgi artmis ve izleyiciler tarafindan biiyiik oranda
kabul gormistiir. Siirekli gelisen teknolojinin etkisi yadsinamaz bir gergektir. Bu
gercekligin sinemadaki yansimasi Ozel efekt teknigi ve bu teknigin gosterdigi
degisimdir. Eskiden efekt olarak kullanilan aynalar, camlar, perdeler, metaller gibi o
zamanin popiiler olan malzemeleri karsin artik gelisen teknoloji ile oturdugunuz yerden
istediginiz her seyi yapabilme imkani tanimaktadir. Giiniimiizde hayal giiciiniin ve

bilgisayarla olusan teknolojinin ulastigi boyutun kanitlarindan biridir.

Filmde kullanilan yapay dis kalip (demir, roket ve silahlar gibi) 6zellikler ¢esitli
teknik efektlerle yapilmaktadir. Bu dogrultuda ‘“6zel efektin ilk kullanildig: tarih olarak
1895 yapimi “The Executive Of Mary Queen Of Scots” adli filmde Kraligenin idam
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sahnesindeki celladin baltayr tam indirecegi anda ¢ekim durdurulusu, oyuncu yerine

kuklasinin konularak ¢ekimin tamamlanmasi verilir” (Giirer, 2006: 12).

Sinema filmlerinin ortaya ¢iktig1 giinlerde 6zel efekt uygulamalari, g¢ekim
esnasinda kamera oOnilinde veya filmin banyo islemi asamasinda uygulanirdi. 20.
yiizyilin sonlarina dogru hayatimiza giren dijital efekt uygulamalar1 gelisen bilgisayar
teknolojisiyle (CGI olarak ifade edilen) birlikte sinema alaninda da kullanilmaya
baslanmis ilk zamanlar elle yapilmakta olan ve oldukg¢a zor bir yontem olan bu islem

simdi pratik olarak bilgisayar ortaminda ¢ok kolay yapilmaktadir.

Teknolojiyle paralel ilerleyen sinema teknolojileri ayrica etkili teknikler, video
Klip, dizi, program, eglenceler, reklamlar vb. sinemada oldugu gibi bu alanlarda da
efektler yogun olarak kullanilmaktaydir. Sinemanin ilk yillarindan bu yana kullanilan

0zel efektlerin 6nemli 6zelligi gercekligi ve inandiriciligl artirmak olmustur.

Gergek gorlntiiler iizerinde degisiklikler yapmak pek cok uygulamayi icinde

barindiran 6zel efektler bir tiir sihirbazin sinema hilesidir. Bu amagla;

“Ozel efektlerin sinemadaki 6nemi, hayal edilenin filme yansitilabilmesini
saglamasindan ileri gelmektedir. Bu anlamda 6zel efektler bir yapimci,
yonetmen veya senaristin hayal giiciinlin ifade edebilmesini saglayacak
bicimde tiim teknikleri barindiran bir disiplindir 6zel efekt uygulamalar
sinemada bir fikrin dogal yollarla yaratilmasi miimkiin olmayan ya da
yaratilmast ¢ok riskli veya ¢ok maliyetli olan sahnelerin ortaya
¢ikarilmasinda biiyiik kolayliklar getirmektedir. Ozel efektler yapay yollarla
gerekli sahnenin yaratilmasini sagladigi gibi maliyeti de en aza

indirebilmektedir” (Tirk, 2017: 12).

Ornegin bir ara¢ patlatma veya bina yikma sahnesi cekilecektir (bazi filmlerde bu
gercekten hazirlaniyor ve uygulaniyor). Once arag veya bina ayarlanir daha sonra
patlayicilar yerlestirilir, kamera agilar1 ayarlanir her sey ¢ok 6zenli ve yerinde olmalidir.
En ufak hataya yer yok ¢linkii maliyeti oldukca fazla ve tekrar1 olmayan bir yontem ve
daha sonra olaylar gergeklesirdi. Bilgisayarla hazirlanan gorsel efektler sayesinde artik
istenildigi kadar degisiklik yapilmasina olanak saglamakta ve maliyet agisindan da

oldukg¢a azdir.
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Resim 1.2. Ozel/Gorsel Efekt ve Cyber scan
Kaynak: https://onedio.com/ (Erisim Tarihi: 11.18.2019)

Geleneksel kameralarin  yerine dijital alicilarla  donatilmis ve ¢ekim
aligkanliklarim1 degistirmis, kurgunun renk iizerinde oynama ve gorsel efektler gibi
sonradan ¢ekilene miidahale yapma islemleri kolaylasmistir. Basarili 6zel efektlerle
donatilmis filmlere baktigimizda (Diinya genelinde begeniyle karsilanmakta) bu
konuma gelmesinde filmlerin genis biit¢elere sahip olmasi etkili olmustur. Ciinkii bu
efekt teknikleri filme/filmlere “gerceklik” yaratma araci/amaci olarak kullanilmakta

kalmay1p hayati dnem tasidig1 kabul edilmektedir. Bu amacla;

“Sanal gerceklik yasadigimiz fiziksel diinya da algiladigimiz duyumlardan
ayirt edilemeyecek duyumlar1 bilgisayar ortaminda elde etmeyi amaglar.
Boylelikle bilgisayar ortaminda tiim duyularla(gérme, dokunma, koku alma,
isitme, tat alma) algilanabilen bir diinya yaratilir. Bu diinyanin yaratilmasi

icin kullanilan teknoloji goriilemezdir ve insan davraniglarina uyarlanmistir.
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Bu yolla sanal gergekligi deneyen insanlarin dogal davranmalari

saglanabilmistir” (Gamgoz, 1998: 72).

Ozel ve gorsel efektlerle goz kamastiran ve milyonlar1 kendine hayretler icinde
birakan Hollywood filmleri sinemada izleyici igin sadece 2 dolar veya 15 Tiirk lirasi
gibi iicretlerle izlemektedir. Ozel/gorsel efektler yapilis tarzlarina, uygulama
ozelliklerine ve kullanim gibi amaglarina gore gelisen teknolojileriyle birlikte hayal
giicliniin aktarilmasi daha kolay olmaktadir. Son yillarda efektlerin asir1 olmasi ve

stirekli bunlarin kullanilmas1 gergekligin kaybolmasina neden olmaktadir.

Resim 1.3. Yiiz Yakalama-Gérsel Efekt Ornegi

Kaynak: https://www.kaanintavsiyesi.com/kesfet/muthis-unlu-dizi-ve-filmlerin-ozel-efekt-kullanilmadan-
onceki-ve-sonraki-halleri-58 (Erisim Tarihi: 25.11.2019)

1.5.3. Kameranin Onemi

Insan kendisinin ya da toplumun ge¢misin tamamini hatirlamamakta, unutup
gitmektedir. Bu noktada kameranin icadi ile durum degismis aygita bir bellek gorevi
atfedilmis ve bunlarin saklanabilmesini saglanmistir. Kracaur’a gore sinemanin dogal
islevinin teknik alt yapis1 dolayisiyla kamera gergekligin kaydedilmesi ve aktarilmasi
oldugunu vurgular. Kamera gergegin/gercekdisinin goriilebilmesi yolunda birgok dilde
anliyorum-duyuyorum yerine (ses), goriyorum kelimesinin kullanilmasidir. Bu
baglamda c¢esitli deyisler su sekildedir: Kamera, cihazlarinin “elektrik sinyallerinin

manyetik bir bandin lizerine elektriksel izler olarak kaydedilmesi”dir (Canikligil, 2014:
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32). Kamera gergeklik iizerinde oynayabilme, onu istedigi gibi manipiile edebilme

yetenegine sahiptir. "Kamera pargalanmis gercekligin yapimcisidir” (Al, 2015: 12).

Bazin kamera ile yaratilan diinyanin teknik yapilanmasina da deginmistir.
Manyetik bant birlesimi dedigi seyin, yani videonun diisiik maliyetli ¢gekim imkanlar ile
otuz yil Oncesinin belgesel sinemacisina ekonomik anlamda siiphesiz bir katkis
olmustur. Ancak o giiniin video kameralarinin ¢oziiniirligi ve kalitesi, 6zlemi ¢ekilen
gercege yakinliktaki dogal goriintiiler i¢in heniiz ¢ok yetersizdi (Koprii, 2009: 63).
Lumiere’ye gore kamera bir kayit etme araciyken Melies’e gore ise kamera

olaganiistiiyii yaratmak i¢in kullanilan sihirli bir aparattir’” vurgusu yapilmistir.

Kamera bir yaratim siirecidir. Fotograf makinesinin icadiyla géz, sahip oldugu
temel 6zelligi kameraya vermis kamera insanlarin gérme eylemlerinin yerine ge¢mistir.
Diinya kameralar vasitasiyla elde edilen goriintiilerden kontrol ve diizenleme yapilabilir
bir seviyede tutulmaktadir. Kamera insan gozilinii yetkinlestirmemekte ve sadece
ehlilestirmektedir. Bu da her an izlenilmekte ve yonlendirilebilmekte olan diisiince

tezlerini dogrular niteliktedir.

Kamera gercegi tanimlarken insan i¢in 6nemli bir faktér (organ) olan goren gozii
temsil eder. Kamera seyircinin bir bakisi gibi merkezde durur, farkli agilardan ve plan
cekimlerinden sonra insanin bakis agisinin degistigini gérmekteyiz. Kamera agisi,
seyircinin bakis agisini belirledigi gibi ¢ekimde goriilen alanlar1 da belirlemektedir.
Kamera seyircilerin gozleri gibi hareket etmelidir ¢linkii film i¢indeki konumlanis1 ve
kullanim1 ahlaki bir durumdur bundan dolay: seyirci filmsel gergekligi algilamasin
olumlu ya da olumsuz etkileyebilmektedir. Bu 6zellik teknik veya estetik bir mesele
olmamakla birlikte eseri ortaya ¢ikaranin (kisi-yonetmen) diinya goriisiinii yansitir yani

seyirci-izleyicinin neyi nasil gérmesine karar vermektedir.

Teknolojik dijitallesmeyle birlikte gerceklik kamera objektifi(mercegi) tarafindan
en dogal haliyle yakalayan konumundan artik zamanla istenildiginde insa edilebilen bir
sey olarak goriilmektedir. Thtiyaclar dogrultusunda gelismekte olan teknoloji araciligiyla
goriinti alma ve kullanim aligkanliklarmma gore kameralar gelistirilmekte bu da
‘gercek’ligin nasil istenilirse o sekilde verilebilecegi anlamina gelmektedir. Kamera,
kadrajina giren her seyi gilizellestirmekte kullanilan 1s1k, makyaj, siisleme gibi seyler

giizellestirmenin ornekleri gibi goziikse de kameranin karsisinda higbir sey oldugu gibi
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kalmamaktadir. Ciinkii, “kamera tarafindan kaydedilen nesnelerin mekan ve gerceklik
durumlarinin film seridi lizerine ¢ekilmis zaman olarak montaj masasia yatirilmasi,
tabir yerindeyse zaman gerg¢ek hayattan farkli olarak avug icine alinmasi, resim ve
fotograf sanatinda asla gercgeklestirilemeyecek cok cesitli imkanlar sunmaktadir”

(Sentiirk, 2018: 172).

1.5.4. Yonetmenin Onemi

Sinema gercekligin belirli diizeyini kesfetmek icin yaratilmis bir bilimsel aragtir.
Hammaddesi her alan ve durumda goriilebilen diinyanin fotograflanmis veya
fotograflanabilir bir sekilde ydnetmenin elinden olan ve sekillenen bir nesnedir.
Y onetmen, seyircinin ne anlayacagini tasarlayan bir anlatimei gibi hem gosteren hem de

gosterilecek olan1 anlatandir.

Sanatin her alaninda oldugu gibi sinema sanatinda da yOnetmenin sinirsiz
diistinme ve diisiincelerini istedigi gibi ger¢eklestirme yetkisi vardir. Film yapan insanin
(yonetmenin) iginde bir diinya vardir ve bu diinya dis diinya ile bilinmez uyumsuzluk

icindedir. Yonetmen, belki de bunu degistirmek i¢in ¢abaliyordur.

Cekilecek ortamlardaki mekanlar ve isiklar yonetmen ve kameraman goziyle
farkli anlatildig1 gibi bu olaylarin iginde olan izleyici kendi hayal giiciiyle kameraman
veya yonetmen olarak filmi farkli bir sekilde zihninde ¢ekebilir. Ancak, “Tirkiye’de
nedense sinemadan ¢ikan insanlarin ¢gogu (hatta belki de hepsi) o filmi kendilerinin ¢ok
daha iyi gekebileceklerini” diisiiniirlerken ne yazik ki bunun gercekle hicbir ilgisi
yoktur. Bir film yapmak sadece gozlerini kapatip hayaller gérmek olsaydi herkes
yonetmen olabilirdi” (Canikligil, 2014: 254).

Balazs’e gore yonetmen klavyenin basina gecince sanki bir orkestra sefi gibi
zihnindeki melodiyi ¢aldirmali iste bu filmi yapma — yOnetme sanatin1 “ dogru
secimler” yapmanin formiiliine dondiirmekte elinizde var olanla hangi mesaji
verecekseniz ona uygun segimler yapmak iste yonetmenlik budur (akt. Andrew, 2010:
156). Bir yonetmenin film ¢ekimlerini kurguyu bilmeden yapmasi neredeyse
olanaksizdir. Bir sairin misralarinin uyum ve ahenk i¢inde yapip bizim yasamimiza
olumlu etkiler ediyorsa montajda ayni sairin misralar1 gibidir sair-yonetmen, misralar-

parcalardir.
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Yonetmenler bir anlamiyla film sanatini icra eden kisiler, sinema tarihinin
basindan itibaren teknoloji ile yakindan ilgilenmislerdir. YOnetmenin {iirettigi her
diisiince, gozlem ve iletisim etkinligi, yonetmenin ilgi alam1 ve aliskanliklar
cercevesinde yapacagi ise olan bakis agisini gelistirir. 3-boyutlu film teknigi ses ve
mekan arasindaki baglantiy1 ortaya ¢ikardigi i¢in yonetmene filmini daha kontrollii ve
daha derinden istediklerini verebilme olanagi yaratmaktadir (Andrew, 2010: 120).
Anlagilacagi gibi, “goriintiiniin olusturulus bi¢gimi yalnizca bigimi degil, gorsel anlami1
da olusturmaktadir. Sanat¢inin bi¢imi yaratirken basvurdugu diizen, aslinda kendi
basma bir anlatim tarzidir. Bu anlatim tarzi sanatgmin diisiindiiklerini somut olarak
baskalara sunabilme seklidir. Kameranin 6niindeki nesnelerin goriintiilerinin estetik
bir boyut ve sanat¢inin yaratmak istedigi anlami kazanarak bir sanat eserinin parcalar
haline gelmesi teknolojik malzemeyi ve bu malzemenin yetkin bir bi¢imde

kullanilmasini gerektirir” (Kiniicen, 2007: 227).

Griffith, sergiledigi “temaya dayali kesme” teknigini gelistiren ve “montaj” olarak
adlandiran, yonetmenlere yol gostermistir (Abisel, 2010: 56). Bazi sinemacilar,
yonetmenin anlatilan ya da gosterilen konuya katiliminin gergekligi bozacagina
inanmaktadir. Kurmaca ve ger¢ek olani zihninde tasarlayan yonetmen iki hedefi vardir.
Birincisi zihninde tasarimini yaptigini sinemaya aktarmasi ikincisi bu tasarimla
izleyicisini etkilemesidir. Yonetmen sanatsal olmali yani bir sanat¢inin tiim duyarliligini
tasimali clinkii bilgelik ve alanin da uzman olamayan biri, karsisindakini etkileyemez
belirtmek istedigini tam veremez bdyle olunca da yonetmen kendisi igin bir hobi
edinmis gibi olur ve zamanla unutulur. Bu nedenle, “Sinemanin konvansiyonel dili
konusabilecegi iki temel ydontem vardir. Ilk dnce, yonetmen imgenin birkag bicimsel
yonlerini, arzuladigi sekle gergekligin imgesini doniistiirmek i¢in manipiile etme
yetenegine sahiptir. Ikinci olarak, yonetmen kendi imgelerini “montaj” olarak bilinen
bigimci kurgulama siirecleri yoluyla arzuladigi her baglama tasinabilir” (Andrew, 2010:
237).

Kamera seyircilerin gozleri gibi hareket etmelidir ¢linkii film i¢indeki konumu ve
kullanim1 ahlaki bir durumdur bundan dolayr seyirci filmsel (filmdeki) gercekligi
algilamasini olumlu ya da olumsuz etkileyebilmektedir. Sinemanin duygular1 harekete
gecirmek i¢in denedigi her yontem birer hiledir. Fredric Jameson, “i¢erisinde yasanilan

toplumun geleneksel degerler Olgeginde yansitma gorevini, sanat catist altinda
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romanlarin aksine sinema eserlerinin yerine getiriyor oldugunu iddia etmistir. Ancak
gorsel ve sinemasal bir ¢ag olarak gilinlimiizde anlamlarin yerini ikonlar, goriintiiler
almistir. Baudrillard’a gore bu durum giiniimiiz modern toplumlarinin kendisini

kameranin merceginden akan yansimalar vasitasiyla algilayabilme ¢abasidir” (Topal,

2020: 99).
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IKINCI BOLUM
DUNDEN BUGUNE SINEMADA GERCEKLIiGi YAKALAMA SERUVENI

Sinema, simgelerden olusan i¢inde kodlarin oldugu bir dile sahiptir bu yiizden ne
yazili ne de sozlii bir dili yoktur. S6z/yazi/metin kiiltiiriinden hareketsiz/hareketli
kiiltiire gecisin en Onemli Ozelliklerinden birine sahip olan sinema ilk ortaya ¢ikis
yillarindaki gibi kalmayip dijitallesmeyle birlikte bir yandan kendisini gelistirip
doniistiiriirken zamanla yansittigr gerceklik algisin1 da degistirmistir. Sinema, sadece
kameranin ¢alistirilmasiyla degil filmsel gercegin yaratici giicii olan kurgunun ortaya
¢ikmasiyla sanatsal olarak kabul gérmiis ve “dogal olmayan mekanik goriintiilerin,
diyaloglarin, seslerin, yazilarin sayesinde de gesitli dilsel formdan olusan heterojen ve

Barthes’in deyisiyle orada su anda olma” halidir (Topal, 2020: 102).

Insanin hareketi yakalama istegi tarihsel bir siire¢ i¢inde siirekli olarak kendini
diri tutmay basarabilmistir. Ispanya’daki Altamira magarasi ve Fransa’daki Lascaux
magarasina baktigimizda ilk insanoglunun duvarlara yaptigi avlanma ve hayvan
figiirleri goriilmektedir (Cevher, 2001: 18). O zamanlardan bugiine kadar mantik hep
ayni kalmis degisen sadece teknolojik olanaklar gilinlimiizde insan ¢ektigi fotograf,
video gibi Ogeleri de kendine 6zel bir arsiv yaparak saklamakta gelecege bir seyler
birakmaktadir. Kamera objektifine gelen 1sinlarin, pelikiil izerine diismesiyle imgelerin
kaydedilmesi ve beyaz perdeye yansitilmasiyla baslayan sinema, zamanla bir¢ok
teknolojik icadin uzun yillar boyunca siiren yolculugunun bir sonucu olarak ortaya

cikmustir.

Goriintii 1lk kez 1839°da olusmaya baglamis ve o zamandan beri her seyi
kaydetmistir. Elektrik, makine, kamera, fotograf, pelikiil ve biiyiilii fener (projeksiyon-
yansitan) icatlar1 sinemanmn dogmasint saglamistir. Sinemanin dogusu 1896-1915
arasidir. Sinema, yiliz yildan fazla bir siirecte yeni formatlar eklenen siirekli kendini
giincelleyen ve seyircisini, igerige katilimini arttiracak donanima sahip kurgusal bir
uzamdir. Vertov’a gore, “sinemanin en Onemli ve temel yonii diinyanin duyumu
olmasidir” (Dargin, 2001: 16). Bu dogrultuda ‘‘gérme bilgilenme siirecinin ilk ve en
onemli basamagimi olusturur. Ornegin bir ses duydugumuzda basimizi gevirerek sesin

kaynagini “ gérmeye” ¢alisiriz: burada bir uyaran olarak sesin kaynagi hakkinda bilgiyi
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gorerek elde etme c¢abast en saglam bilgilenme big¢imi olarak zihnimize ve
davraniglarimiza yerlesmistir (Kutay, 2006). insanlar 6grendiklerinin %]1’ini tatma
yoluyla, %1.5’ini dokunma yoluyla, %3.5’ini koklama yoluyla, %11 ini isitme yoluyla,
%83’linli ise gborme yoluyla edinilen yasantilardan saglamaktadir (Katmer, 2018: 21).
Insanoglunun bundan dolay1 gérsel dgeler her zaman ilgisini ¢ekmistir. Ornegin
duvarlara yapilmis hayvan resimleri, insan figiirleri, misirlilarin gorsel dil kullanmalari
gibi veriler belki de insanlarin kendilerini daha iyi ifade etmesi igin gelistirilmis ve
kullanilmistir. Hareketli goriintiilerin bilinen ilk 6rnekleri ve kaynak olusturan gelisme
bir 151k yardimiyla yansitilan gélge oyunlaridir kokeni ise Uzakdogu’ya aittir. Ancak
sinematografinin temeli diger bir ifadeyle “sinema yaraticilari olarak kabul goren
Lumiere Kardesler 28 Aralik 1895“te Cappucines Bulvari“ndaki Grand Cafe“de ilk
gOsterimini yaptiktan sonra sinema sanati pek cok insan i¢in bir tutku haline gelmistir”

(Kaya, 2011: 34).

Sinematografi, zamani yeniden kurmaktir. Sinematograf, yapisi geregi var olan
goriintliyli oldugu gibi kaydederek muhafaza etme 6zelligine sahiptir (Demoglu, 2013:
16). Ayrica sinematograf (Cinematograph) kamera kaydetme yaparken hem de gésterim
yapabilme 6zelligine sahiptir. Bu aygit insanlar1 belirli bir yerdeki salonlarda toplayarak
perdeye yansitilan goriintiilerle sanki olay yanlarinda gergeklesiyormus gibi anlik
durumlarla karsilagtilar. Sinematografi aslinda birey ve toplumun diinyayr nasil
gordiiklerinin bir seyrettirme seklidir. ‘‘Sinema yirminci ylizyila aittir ve bu zamanin
ozellikleriyle belirlenip olusmus bir kurumdur. Teknolojiye dogrudan bagimli yaratici
ve ayn1 anda milyonlarca kisi tarafindan izlenebilen filmler tiretmek iizere kurulmustur.
Siradan insanlara hitap ettigi, kolay anlasilir oldugu, giinliik yasama benzer olaylarla
ilgilendigi para kazanmak gibi acik¢a bir amaci oldugu i¢in uzun yillar boyunca eglence
aract olarak goriiliip kiiglimsenmistir (Abisel, 2012: 30). Sinematografin getirdigi
yenilik, insanlarin kékeni ¢ok eski tarihlere uzanan, hareketli goriintiiler elde edebilmek
istediginin gergeklesmis olmasinda yatiyordu (Teksoy, 2015: 12). Sinematografi
objenin hareketini zamansal boyutunda verebilmeyi basararak goriintiiye miidahil
olmanin, zaman igine girebilmenin ve gilinliik gérme pratiginin benzeri bir deneyiminin

olugsmasina imkan verdi (Hizal, 2011: 34).

Teknolojik gelismeler ve icatlar sinemanin dogusundaki bag aktorlerdir. Sinema

ve teknolojinin ortak yani insan olmasidir. Insan, gereksinimlerini anlatabilme,



40

yasadiklarin1 ya da diislerini paylasabilmek icin sinema onlara olanak saglamaktadir.
Bu da film dilinin anlamlandirilmasi siirecine olan 6nemi arttirmaktadir. Sinemanin en
biiyiik giicti siiphesiz harekettir. Sinemanin ilk yillarinda insanlar hareketli goriintiileri
biiyiik bir saskinlikla izlemekteydi. Zaten hareketin etkisi Oyle gii¢liidiir ki bununla
neredeyse bir¢ok hata saklanabildigi gibi seyircinin bakisini da oraya kaydirabilirsiniz.
Camera obscura; “fotografin ilk 6rnegi olarak degerlendirilen “duvarlarinda birinde yer
alan kiiciik bir delikten giren 15181, deligin karsisinda bulunan duvara tersten yansitan ve
bir mercek yardimiyla diiz olarak goOsteren, baska bir yerden 1s1k girmeyecek sekilde
yalitilmig, karanlik kutudur” (Giirer, 2006). Gergeklik, camera obscura’nin ekraninda

sadece bir goriiniimdiir.

Sinema, kesfedildigi 1895 yilindan giinlimiize kadar ¢ok biiyiik bir yol kat
etmistir. Ozellikle D.W. Griffith’in kesfettigi, uzak plan, yakin plan, hareketli kamera,
paralel kurgu ve film anlatim dilinde uyguladig1 ritim degisiklikleri adeta bir devrim
niteligi tagimaktadir. Griffith izleyiciyi filme c¢ekilmis bir tiyatro oyunu seyretme
konumundan ¢ikarmig ve aktif kaliimc1 konumuna yerlestirmistir. Daha sonra
Pudovkin, Kuleshov ve Eisenstein gibi biiyiik sinema kuramcilar1 ve uygulayicilar1 bu
teknikleri gelistirerek miikemmellestirirler. Kamera-Goz/’sine-goz’/kino-eye/kinoglaz
manifestosunu kuramini sinemaya kazandiran kuramci ve yOnetmen Dziga Vertov
tarafindan ¢ekilen “Kamerali Adam” filmi glinimiizde de uygulanan ¢ekim
tekniklerinin biiylik bir kismini i¢cermektedir. Biitiin bu ¢aligmalarin tamaminin amaci
izleyicinin filmi izlerken film izlemeyi unutmasi ve kahramanla 6zdesleserek, filmin
sonunda yonetmenin arzu ettigi duygusal reaksiyonu vermesidir (Kiiniigen ve
Olguntiirk, 2014: 67).

Ayrica camera obscura, “bir tiir fotograf-6ncesi aygitti ve miimkiin oldugunca az
aracilik ederek gergek diinyayr yakalama istegini olanakli kilmak i¢in tasarlandi”
(Kolker, 2011: 28). Camera obscura’nin zaman iginde fiziksel ve islevsel yapisinda
degisikliler olmustur. Ilk zamanlarda poz vermek oldukca zordu ¢iinkii yarim saatten
fazla bir silire gilinesin altinda durularak ilk portreler elde ediliyordu. Gelisen
teknolojiyle birlikte bu artik anlik olay haline geldi kisi/kisiler artik daha gozlerini

kirpmaya veya agmaya firsatt kalmadan pozlanmis oluyordu.
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Sinema, kisitli bir siirede gerceklestiginden, bittiginde iizerine konusmaya,
yapimi hakkinda diisiinmeye alan biraktigindan mesafe bilincinin olusmasima daha
olanaklidir (Demoglu, 2013: 155). On yedinci yiizyilin en 6nemli buluslarindan olan ve
Karanlik Oda (Camera Obscura)’nin da etkisiyle sinema gostericisinin Onciisli olarak
bilinen Biiyiilii Fener (Lanterna Magica)’dir. Cam Tlizerine yapilan resmin, 151k kaynagi
ve mercek yardimiyla duvara yansitilmasini1 tanimlayan bir alettir (Teksoy, 2005: 17).
Aslinda kisaca giliniimiizde sinema salonlarinda perdeye yansitilanla ayn1 mantiktadir.
O, izleyiciyi sirali bir heyecanin igine sokar. Goriintiilerin/zamanin kurgulanmasi,

sinemanin teknik ya da estetik tanimidir.

Karanlik kutu oniindeki nesneyi kutu icindeki yilizeye yansitirken biiyiilii fener
bunun tam tersi olarak i¢indeki imaj1 disaridaki yiizeye yansitir. Bu iki icadin ileriki
zamanlarda bizlere kamera ve projeksiyon sisteminin temeli olarak geldigini

unutmamak gereklidir.

[k sinema seyircisinin izledigi (sinema perdesi veya yansitma ozelligine sahip
alet) programlar; Lumiere Fabrikasindan Cikis, Trenin Gara Girisi (film 50 saniye
uzunlukta c¢ekilmistir) ve Bebegin Kavgasi’dir. Sinemanin aygitla olan iliskisi
diistintildiiglinde sinema, ifade giicii geliserek ve degiserek yeni fikirler, akimlar ve
bunlara bagli anlatilar olusturmustur.  Sinema goriintilyli yansitma techizatinin
karmasiklig1 nedeniyle kisisel olarak degil de artan bir izleme deneyi olarak gelistirildi.
Bu amacla ‘‘Munsterberg’in sinema tarihi onun adlandirdig1 bi¢cimiyle “dissal ve ic¢sel”
gelismeler biciminde ikiye boliinmiistiir. Yani sirasiyla aracin-alicinin teknolojik tarihi

ve bu alici- anlatim aracinin toplumsal kullanimlarinin evrimi seklinde bir ayrima

gidiyor (Andrew, 2010: 63).

Teknolojik gelismeler sinema alaninda perdeye yansitilan goriintiilerin ayn1 anda
birgok kisi tarafindan izleyebilmesi, bir kirilma ani olusturmus ve sinemanin teknolojik
bir baslangic1 olarak kabul edilmistir. Erksan tarafindan asagida bu tarihgenin genel

hatlar1 agiklanmustir:

“Sinema diigiincesinin ve sinema olgusunun var olus yolu uzun bir yoldur.
Bu uzun yolda ¢esitli uluslara iligkin bir¢cok diisiiniir ve bulucu, sinema
diisiincesi ve sinema olgusu kapsaminda bir¢ok kuram olusturmuslar ve

teknolojik bulus gerceklestirmislerdir. Unlii ressam ve bilgin Italyan
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Leonardo da Vinci’nin (1452-1519) kuramii tanimladigi; doga, kimya,
151k ve optik bilimci Italyan Giovanni Battista Della Porta’nin (1540-
1615) uygulamasini yaptig1 “Camera Obscura-Karanhk Kutu”, arkeolog,
matematik¢i ve dogabilimci Alman Athanasius Kircher’in (1601-1680)
gerceklestirdigi “Magia Cystera-Sihirli Fener” Ingiliz fizik¢i ve
matematikcisi Isaac Newton’un (1642-1727) yaptig1 giinesin yedi rengini
igeren ve hizla dondiiriiliince tiim renklerin beyaz oldugu “newton carki”,
18.yilizyilda zenginlerin portre resimlerini yaptirma modasii kargilamak
igin siradan ressamlarin kullandigi “Camera Lucida- Saydam Kamera”,
Fransiz fizik bilgini Jean Antoine Nollet’in (1700-1770) yaptigi; nesnelerin
kaybolup imgelerin goriintiisiinii siirdiiren ilk elektroscope, yazar, doktor ve
fizikbilimei Ingiliz P.M.Roget’in  (1770-1869) olusturdugu “The
Persistence of Vision with Regard to Moving Objects-Hareketli
Nesnelere iligkin Gériintiiniin Siirekliligi” kurami, Ingiliz tip bilgini
J.Ayrton (1785-1856) ve Ingiliz tip bilgini J.Herschel’in (1792-1871)
ortaklasa yaptigi, iki gériintiiyii bir goriintli gibi yansitan Thaumatrope, yine
J.Herscel’in buldugu “giimiis tozlarmmin hypo icinde erimesi” (1819),
Fransiz bulucu L.J.M. Daguerre’in(1789-1851) ve Ingiliz bulucu
H.F.Talbot’un (1800-1877) birbirlerinden ayr1 olarak yaptigi “negatiften-
pozitife basim” yontemi (1820), Fransiz bulucu J.N.Niepce’in (1765-1833)
tirettigi “Ilk Fotograf” (1822), Belgikali Anotomi Bilgini Joseph
Plateau’nun (1801-1883) yaptigi; bir hareketin birbirini izleyen
goriintiilerini {ireten Phenakistoscope, Ingiliz bulucu E.Muybridge’in
(1830-1904) yan yana dizilmis “yirmi dort fotograf makinesiyle cektigi
yirmi dort kosan at goriintiisii” ve doner bir ¢cember durumuna getirdigi
bu fotograflar1 arkalarindan bir 151k vererek hareketli olarak perdeye
yansitmasi, Avusturyali fizik¢i ve filozof E.Mach’in (1838-1916) insanin
cocuklugundan yaslhiligina kadar olan fotograflarin1 bir dizi haline getirip,
bunlart  Phenakistoscope’la  gostermesi, fizyoloji  bilgini  Fransiz
E.T.Marey’in (1830-1904) “tek bir aygit ile filme aldig1 hareketli
goriintiiler” ve bu goriintiilerin Paris Bilimler Akademisi’nde gosterilmesi

(1888), Amerikan din adami, bulucu H.Goodwin’in (1822-1900) “seliiloit
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film seridi”, Amerikan bulucu G.Eastman’in (1854-1932) “film
makaras1” ve nihayet Amerikali biiyiik bulucu Thomas Alva Edison’un
(1847-1931) onciiliigiinde ve denetiminde Fransiz, Ingiliz, Isko¢ karisimi
bulucu W.K.L. Dickson’un (1860-1935) yaptigi; film ¢ekme kamerasi
Kinetograph (1888), film gdsterme makinesi Kinetoscope (1889) ve bir ses
(phonogiraph-gramofon) eklemeli film gosterme makinasi
Kinetophonograph (1891) bu uzun yolun déniim noktalaridir. Ayrica Ingiliz
bulucu W.F.Greene’in (1855-1921), Fransiz bulucu L.A.Prince’in (1842-
1890), Alman bulucular Max ve Emil Skladanovsky (1863-1939, 1859-
1945) kardeslerin film cekici ve film gosterici makineleri, Amerikali bulucu
T.Armat’in (1866-1948) film gosterme makinesi Phantoscope veya
Vitascope (1895) bu uzun yolun 6énemli asamalaridir.” (Erksan, 1996: 166-
168).

Teknolojik imkanlarin etkisiyle (dijitallesme) hareketli goriintii sanatinda 6nemli
bir yer tutmaktadir. Teknoloji sayesinde koselere attigimiz, tozlu raflarda Omriini

geciren resimler/fotograflar hepsi birer hareketli nesneler haline geldi.

“kusursuz bir illlizyon sanati olarak sinemaya Ozel bir ilgi duymakta,
seyircinin bir filmlik zaman igerisinde kendisi olmaktan c¢ikarak bagka
kimliklere biirlinmesi durumunu olusturmaktadir. Fakat gercekligin
olmadig1 bir evrende hayalden, kurmacadan ve illiizyondan s6z etmek
imkansizdir. Sinema baglangicindan beri devinime bagl bir sanat olarak ve
gerceklik izlenimi yaratmaya odaklanmistir. Baudrillard, 1970%e dogru bu
durumun teknolojinin  geliserek  kusursuzlagsmasiyla degistigini  ve
illiizyonun neredeyse yok oldugunu belirtmektedir. Ozellikle Amerikan
sinemas1 teknik acidan kusursuz hikayeler anlattiginda o kadar gercek
goriinmektedir ki, bu gerceklik, gerceklik izlenimini yok edecek dereceye

eristiginde boylece illiizyon da yok olmustur” (Demoglu, 2019: 155).

Giliniimiizde gelinen teknoloji ile film ortamlar1 ¢ok cesitlilik gostermektedir;
devasa sinema salonlari, tepegdzler, ultra hd plazma, cep telefonlari, bilgisayarlar gibi
teknolojik gelismeler sinemaya etkisi olduk¢a ¢ok boyutludur. Ayrica “‘filmin bir sanat

dali olarak kabul edilebilmesi i¢in onun diger sanat dallarindan farkinin, sirf kendine
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0zgii olan karakteristik 6zelliginin tespit edilmesi gerekir. Bu ise ancak filmin yapisal ve
islevsel ozelliklerin ne oldugu, bu o6zelliklerin gerceklikle ve bilingle ne tiir iligkiler
icine girdigi, zaman, mekan ve gergeklik algimizi degisiklige ugratma veya
dontistiirebilme potansiyeli bakimindan hangi imkanlara sahip oldugunun anlagilmasiyla

miimkiindiir (Sentiirk, 2019: 168).

2.1. SESSIiZ SINEMA

1920’11 yillarin sonuna dogru baslayan, 6zellikle de 1922-1927 yillar1 arasinda
“Sessiz Sinema” adeta altin ¢agin1 yasamistir. Altin ¢cagda sanatsal agidan sinema, biitiin
olanaklarin1 gelistirerek goriintii dilinde oldukga iist bir seviyeye ulagmistir (Topal,
2020: 87). Avrupa’da bulunan film stiidyolar1 bu dénemde gorsel ve mekanik efekte
dayali 6zel efekt departmanlarinin kurulmasina yonelik ciddi bir ¢aba i¢ine girmistir.
Amaci izleyicinin dikkatini ¢ekmek ve sinemanin bigime (gorsel diinya) ile nasil daha

Iyi etki birakabilecegini hedeflemektir.

Sessiz sinema otuz yila yakin seriiveninde bu doneme her ne kadar sessiz sinema
donemi dense de gercekte filmlere cesitli sekilde kimi gramofondan ¢alinan miizik, kimi
piyano veya keman eslik ederek seyircinin konuya hakim olmasi istenmistir. Bazin

13

sinemanin ilk yillarinda “ sessiz fakat sozden yoksun degil” seklinde tanimlarken”
montajin sessiz filmlerin s6z sdyleme ihtiyacindan dogan yapay bir dil oldugunu belirtir
(Darg¢in, 2016: 56). Sessiz sinemanin 1927 yilina kadar efektler igeriklerin gergeklik
algis1 yaratmasinda ¢ok dnemli bir unsur olarak degerlendirilirdi. A¢iklamak istedigim
sessiz sinemada goriintii efektleri varken sesli sinemada goriintii+ses efektleri devreye

girmis sesin onemi artmistir.

2.2. SINEMANIN iLK YILLARINDA BELGESEL SINEMA VE
GERCEKCILiGi YAKALAMA

Belgesel sinema yapimcist toplumsal olaylardan etkilenerek izleme ve duyma
olaylarindan yararlanarak olaylarin gergekligini gozler oniine sermistir (Agaoglu, 1998:
6.). Temel yapisinda ¢evreyi, toplumu ve dogayr oldugu gibi anlatmayr hedef edinen
sinemanin ger¢ek diinyayr anlamada insanin kamerasini bu alana ¢evirmesi gerektigini

belirtilmektedir. Bu sayede diinyanin diger ucunda yasayan birbirinden fakli hikayeleri,
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yasamlari, goriintiileri ve sesleri kaydedip gercekleri oldugu gibi seyircilere ulagtirarak
diinya ile ilgili iligkilerimizi zenginlestirebilmektedir. “Belgesel sinema; sinema ortaya
ciktigindan bu zamana kadar tarihte kendine hep ayri1 bir yer edinerek hayatin iginde var

olan ger¢egi dogrudan ele almis ve bunu seyirciye ulastirmistir” (Altay, 2019: 13).

“Belgesel sinema, etik ve estetik degerlerin 6n planda tutularak, evrensel
mesajlar icerecek sekilde, resmi belgelere dayandirilarak gercegin yeniden
yogrulmasidir. Belgeler, mesajlarin evrenselligi, gercegin estetiksel bigimde
yogrulmasi, etik degerler, gibi 6rnekler bir belgeselde aranacak 6zelliklerdir.
Belgesel sinemanin gergekgiligi duyu organlarimizdan goziin ve kulagin
algilamasi araciligiyla olaylarin yasandigi ve gozlenebildigi sekliyle yeniden
tiretim oldugu bilinmektedir. Richard M. Barsam’a gore kurmaca olmayan
filmleri belgesel, belge, etnografi, kesif, savas, propaganda, sanat iizerine
filmler olarak belirler (Demoglu, 2018, 29). Belgesel sinemada oldugu
kadar gercekligi anlatan bagka bir sanat yoktur. Diinya Belgesel Birligi
olgusal cekimle ya da aslina sadik olarak yeniden kurulmak suretiyle
yorumlanan gergekligin herhangi bir yoniinii akla ya da duygulara hitap
edecek sekilde film tizerine kaydetme yontemlerinin timii, belgesel filmdir”

(Yiice, 2019: 6).

Izleyici higbir sinema tiiriinde, bir belgesel filmde gordiiklerinden etkilendigi
kadar etkilenmemektedir. Bunun nedeni de bir belgesel film izleyen bir¢ok insan
gordiiklerinin bir oyuncu tarafindan canlandirilmayan ger¢ek yasamdan alinmis gergek
goriintiiler oldugunu diisiinmesindendir. Izleyiciler bunu bastan kabul ederek,

goriintiilerinin bir kurmaca olmadigini kabul etmektedirler (Yiice, 2019: 110).

Belgesel sinemacilar konu se¢iminde 6zgiir olduklar1 gibi kamera araciliiyla ve
icindeki kesfetme arzusuyla diinyanin farkli yerlerin de ‘ger¢ek’ in pesinden kogsmus ve
onu yaratict sekilde yorumlamaya calismiglardir. Belgeselde yonetmen, goriislerini
ortaya koyarken var olani yeniden kurmak istemektedir. Sinemada y6netmen izleyici
durumundadir bu nedenle belgesel sinemada yaratilmak istenilen etki kurgu yoluyla
yapilmali ama elindeki goriintiilerin iginden seg¢ilmeli/segmeli, sonradan ona baska bir
sey eklenmemelidir. Belgesel film yapimini digerlerinden ayiran 6zelliklerden biri de

cekilmis goriintiiniin ‘an’lik gercek olaylar ve kisiler olmasidir. Ornegin “Trenin Gara
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Girisi” filminde seyircinin verdigi tepki gercekle-goriintiinlin ayriminin zor olmasidir.
Bu amacla ‘‘belgesel sinema, etrafimizdaki diinyayr agik hale getirmenin, onu
“kavrayabilir” yapmanin yani genel olarak ¢ var olusu bilme’nin giinlimiizde en énemli

gorsel aracidir (Kutay, 2006: 45).

Izleyicinin ger¢ek yasantidan gordiiklerinin bire bir yeniden iiretimi ya da aynisi
net olarak ortaya koymadik¢a o bir belgesel olmadigi gibi amaci ve islevi de tam olarak
yerine getiremez. Seyircinin gergege yaklasma istegi, toplumsal bunalim ve savas
donemlerinde artmaktadir. Kameranin gercegi en yalin bigcimde kaydetme 6zelligi ile
birlesen bu istek belgesel sinema gelisiminde dnemli rol oynamaktadir. Belgesel bir
yaklagimdir bu yilizden konusu insan ve gercek olaylar lizerinedir. 1890’11 y1larda Fransa
ve ABD de yapilan filmler ve giinliik olaylar aslinda kamerayla saptananlar haber degeri
tasimaktaydi ama asil olay I. Diinya Savasinin patlak vermesiyle film sektorii bir
propaganda araci haline geldi ¢ilinkii kendi ¢ikarini gdzetenler goriis ve diisiincelerini en
etkili olarak bu ara¢ sayesinde yapmaktaydi. Sadece iki iilkede degil diinyanin bir¢ok

yerinde bu seklide bir anlayisin dogmasina aslinda neden oldu.

Belgesel sinema, kisi ya da olgular1 gercekgi bir anlayisla izleyiciye sinemasal
dille aktarmakta gergekligi, kendine has mazi ve karaktere sahip olmasiyla giincel
diinyay1 inandirict kilmaya caligmaktadir. Belgesel sinema, sinematografik bir liretimin
alan1 olarak bilimsel nitelige de sahip olmasi1 yasanmis ya da yasanmakta olan bir olayz,
gercek an1 belgelerle anlatmaktadir. Belgesel sinema dilinin {irettigi ¢ogu seyde
gergeklik cok 6nemli hatta elestirmenlerin ilk {izerin de durdugu alan gergeklik adina

nasil bir 6l¢ti aldigidir.

Belgesel sinemanin ilk 6rnegi Robert Flaherty’nin Kuzeyli Nanook’un Eskimo
yasantisina ait gorlntiilerdir. Yine Vertov’un Kamerali Adam (1928) filmi gercek

anlamda ilk kez belgesel sinemanin kuramsal tabanin1 olusturuyor (Yiice, 2019: 6).
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Resim 2.1. Kamerali Adam

Kaynak: https:////indigodergisi.com/2016/07/dzigo-vertov-dan-gercegin-belgeseli-film-/kamerali-
adam/ (Erisim Tarihi:18/11/2019)

Belgesel gibi goériinen goriintiilerin en basinda kamera kullanimi gelmektedir.
Ciinkii etkileyici kamera hareketleri sadece el kamerasiyla g¢ekim yapan bir
profesyonelden ¢ok amatdr birinin elinde oldugu izlenimini vermekte (her ne kadar
rahatsiz edici olsa da) bdylece goriintiilerin tasarimsiz gercek oldugu varsayilmaktadir.
Roportajlar da gergeklik hissi vermektedir. Olaylar1 goren, kisi goriisleri, uzmanlik gibi
orneklerinde dahil olmasiyla izleyiciye ciddiyetlik hissi katmaktadir. Ornegin “falanca
ilke bilim adamlarina gore” der buradaki amag resmiyet ve inanirlik kazandirmaktir.
Yine kurgularda genelde c¢ikartilan mikrofona gelen dis sesle, kameranin agik
unutulmasi, ekibin sesleri, malzemelerin ¢ergeveye girmesi gibi olaylarin silinmemesine

yer verilmesidir.

Belgesel denilince akla ilk gelenler isleve ve sunumlarina gore doga, haber,
tanitim, gezi, egitsel ve propaganda igerikli gibi siniflandirilabilir. Belgesel filmin asil
malzemesi gerceklik oldugu icin video, fotograf, ses gibi gorsel ve isitsel (lizerinde
oynama yapilmamis) arsiv malzemelerine sik¢a yer vermektedir. Belgesel ¢ekmek
isteyen birey (yonetmen) bu malzemeleri kullanir yapay olan goriinimden kagar ¢iinkii
kendine ait konusu baska “yazar veya senaryocu”nun icadi gibi goriinmesini istemez.
Michael Renov, belgesel sinemanin islevini dort ana baglikta toplayarak yonetmenlere

yol gostermistir (Yice, 2001: 35).

a. Kaydetmek, gostermek ya da saklamak

b. Inandirmak, ya da tanitmak
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c. Analiz etmek ya da sorgulamak
d. ifade etmek

Yukarida anlatilanlar1 agiklar nitelikte Kracauer, sinemaya 6zgii olan gercegi en

iyi yansitabilenin belgeseller oldugunu diisiiniir (Dargin, 2015: 19).

Sinemanin gergegi aciklama yaklasimiyla, yasami oldugu gibi gostermeyi
amaglayan belgesel sinemasinin ¢ikis noktast gergek¢i bir konum i¢in de Oykiiniin
gectigi gergek yerde gercek kisilerle uygulanmasi olmustur. Belgesel gerceklik kurmaca
gercek degildir kendi 6zel karakteristiklere sahip olan kurmaca gergeklik mantikli bir
diinyay1 gercek gibi gostermeye c¢aligirken belgesel gergeklik ise tarihsel diinya ile ilgili
bir goriisii inandirict kilmaya hizmet etmektedir. Belgesel filmler her ne kadar sinema
perdelerinde yerlerini eskisi gibi almasa da daha ¢ok televizyon kanallarinda bunun

yaninda 6zel festivallerle izleyiciyle bulugsmaktadir.

2.3. SINEMANIN SONRAKi YILLARINDA GERCEKCILIKTEN
KURMACAYA GECIS

Kurmaca filmi, belgesel film (sinema) birbirinden ayiran amag¢ ve igeriklerdir.
Kurmaca gercgeklik, mantikli bir diinyayr gercek gibi gostermeye calisir gerceklik
burada goériinmez oldugu siirece siirtikleyici, siiriikleyici oldugu i¢inde dogal olarak
inandiricilik  kat sayisit artmaktadir. Kurmaca sinema yonetmenleri-yapimcilari
filmlerinin yliksek gise hasilatlar1 elde etmeleri i¢in ya filmlerinin gercek yasamdan
esinlendiklerini belirtmekte ya da bunun tam tersi bir durumu belirtmektedirler hatta
bazi filmlerin, dizilerin veya belgesellerin girisinde yazar “tamamen ger¢ek-hayal” diye

sOz edilmektedir.

Kurmaca, yasanmasi muhtemelen, var olabilecek olayi, gercegin bir benzerini
kullanarak anlatmaktir. Insanlarin kiiltiirel degerlerinden zamanla kurmaca olana énem
vermesiyle gerceklik geri planda tutulmakta kurmaca gerceklik, olasi bir diinyay1
bizlere gercek kilmaya anlatic1 bir dille 6gretmeye calismaktadir. Richard M. Barsam’a
gore kurmaca olanlari, hayali karakterler ve olaylar kurgu ile ekrana yansitilabilecek

yapay bir diinya denebilir (Demoglu, 2017: 29-30).

Gergek diinya ile kurmaca bir yapitin denklik ve yansima iliskisini ol¢iit olarak

degerlendirmek yerine bunun tam tersi olarak kurmaca olanin gerg¢ek olan diinyay1
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hangi agidan anlamlandirdigi ve onu tam olarak nasil anlasilir kildig1 sorusu iizerine
cergevelemek daha anlamli olmaktadir. Insan tarafindan kontrol edilebilen gériintii(ler),
dogay1 sanki yiizeysel olarak yeniden iiretilebilen bir kaydetme isleminden dogmakta
ama kurmaca kendisine verilen teknolojik yeniliklerle birlikte bu bakis agisim
degistirmistir yaratici ve bigimsel bir isleme tabi olmustur. Boylece ‘‘sinema sanatcilari
kendi yarattiklar1 imgelerin gercek-disiliginin farkindadirlar ve sadece perdeye yansiyan
nesneyi gormek icin degil, ayn1 zamanda ifade araci yoluyla dikkatli bir sekilde
nesnenin sinirlarin1 koyarak izleyiciyi belirli bir seyi gérmeye zorlayarak boylesi

smirhiliklart kullanirlar ve hatta somiiriirler (Andrew 2010: 87).

Kurmaca sanal olarak olusturulan gergeklige de benzemektedir. Oyle ki; “sanal
gerceklik yasadigimiz fiziksel diinya da algiladigimiz duyumlardan ayirt edilemeyecek
duyumlar1 bilgisayar ortaminda elde etmeyi amaclar. Bdylelikle bilgisayar ortaminda
tim duyularla(gorme, dokunma, koku alma, isitme, tat alma) algilanabilen bir diinya
yaratilir. Bu diinyanin yaratilmasi i¢in kullanilan teknoloji goriinmezdir ve insan
davraniglarina uyarlanmistir. Bu yolla sanal gercekligi deneyen insanlarin dogal

davranmalari saglanabilmistir” (Gamgoz, 1998: 72).

Gergekei olmayan sinema oyuncak gibi kullanilan bir nesnedir. Eglendirir,
heyecan verir, izleyiciyi oyalanmayla zaman gegirtir boyle olunca da amacindan
uzaklastirir daha anlasilir sdylersek kurmaca film, sinemanin asil anlamindan ¢ok kitle
eglencesi ve edebiyati kokmaktadir. Kurmaca filmler olarak; bilim-kurgu, korku, savas,
canlandirma gibi Ornekler verilebilir bu filmleri diger filmlerden ayiran 6zellik
yonetmen-yapimcinin istedigi giin ve saatte olaylar1 goriintiileyebilmesi ve olaylara
miidahale ederek kendi yaratim siirecini olustururken devamliliga 6nem vermesidir.
Sesli sinemanin ilk otuz yili boyunca ister kurmaca isterse belgesel olsun, biitiin
gercekei film yapimu fiilen gercegin yeniden olusmasini ya da yeniden sahnelenmesini

icerdi (Armes, 2011: 76).

En etkileyici Hollywood yapimi bir filme, sinemaya gitmek i¢in bilet satin olmak
film yildizlarm yiiceltme girisimidir. Sinema salonuna atilan adim ise dis diinyadan
yeni bir diinyaya giris yapmaktir. Filmin, salonun atmosferiyle birlesen etkisi ne kadar
carpiciysa, izleyici o 6l¢iide etkilenerek; ekranda yer alan zaman ve mekan baglaminda

sanal bir gerceklik icerisinde kendini unutur. Aktorleri ekran araciligiyla gormek i¢in
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sinemaya gitmek, kiliseye gitmek gibi, tanrinin varligina en yakin olunabilecek yerdir.
Insan kendine ait bir yolculuga ¢ikar (Topal, 2020: 84). Gériildiigii kadariyla sinemanin
belgesel ve kurmacanin merkezinde gergekligin nasil degistigi veya degistirilme
nedenleri yer almaktadir. Sinemaya bagli olarak gelisen teknolojiyle birlikte ¢ekim

asamalarinda hangi teknolojiler kullanilarak gercekligin nasil degistirildigi goriilmiistiir.
2.4. SINEMAYA BAGLI TEKNOLOJIK GELIiSMELER

2.4.1. Efektler

Ozel efekt, dogal olarak elde edilemeyecek etkilerin yapay yollarla saglanmasina
verilen genel bir tanimdir. Sinema, eglence gibi sektorlerde oldukca yaygin kullanilan
mimkiinii olmayan ya da c¢ok riskli olaylar1 yaratma isi de denilmektedir. Burada
yapilan olaylar bir hayalden ziyade gergekte olan seylerdir. Ozel efekt ¢alismalarinda iig
temel Ozellik vardir; bunlar bir filmin siirekli ¢ekimine gerek yoktur, ¢izim, maketler
gercekmis gibi goriinebilir ve en Onemlisi bunlar kendi aralarinda birlestirilerek
istenilen sonu¢ elde edilir. Genel olarak gorsel efektlerle aymi anlama geldigi
sanilmaktadir. Aralarindaki en belirgin fark 6zel efekt ¢ekimle yapilirken( patlama,
yikim, gergektir), gorsel efektler zamanla gelisen teknolojiye bagli olarak renk, ses, 3-D,
greenbox gibi icatlarla sinemanin ger¢ekligini miikemmel sekilde gdsterilmeyi 6n plana
cikarmayr amac¢ edinmislerdir. Tabi ki de gorsel ve Ozel efektler olabildigince kendi
icerisinde Ozelliklerine (yapilan isin) gore oldukca farkli alt bagliklara ayrilmaktadir.
Bunlar su sekildedir;

1.0Optik efektler 2. Minyatiir efektler
3. Animasyon 4. Make-up
5. Fiziksel efektler 6. Ses efektleri

7. Dijital efektler (CGI) 8. Matte Painting

yukarida belirtilen efektler kendi igerisinde de alt bagliklilara ayrilmaktadir.
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2.4.2. 3-D (Boyut)

Insanoglunun en biiyiik tutkularindan olan hareketli goriintiileri en gergekei
bigimde verme arzusu sonucu baslayan canlandirma (3D) goOsterimi sinemaya 1940’1
yillardan giiniimiize kadar onemini inis-cikis yasayarak getirmistir. U¢ boyutlu (3D)
sinemanin  gelismesi  bilgisayar teknolojisinin  gelismesiyle birebir iligkilidir.
Unutulmamalidir ki gérme organimizla gelen iletiler beyin tarafindan daha hizli ve
kalic1 olarak algilanmakta ve etkileyiciligi daha fazladir bu yiizden de sinemada
gerceklik veya gercek-iistiiciiliikle verilmek istenilen 3 boyut yontemiyle daha iyi

yapilmaktadir.

3 boyutlu goriintillemenin temeli, gérme fizyolojisidir. S3B teknolojisinde iki
gbze ayr1 ayr1 gorlintii verilmekte gozlerin farkli agilardan gorebilme durumu da iig¢
boyutlu goriintiiyii algilamamiza sebep olmaktadir. Diger bir ifadeyle stereopsis: Gorsel
olarak elde edilen derinlik, iki goziimiizle ayni objenin farkli acilarda iki farkli
goriintlisiinli gébrmemize ragmen beynimiz bunlari iist iiste koyarak derinligi olan bir tek
nesne oldugunu algilamamizi saglama isidir. “U¢ Boyutlu” (Stereoskopik) goriintii
temel olarak; li¢ boyutlu gorsel bilginin kaydini saglayan bir tekniktir. Boylece ayni
zamanda herhangi bir goriintiiniin derinligi oldugu izlenimi yaratilir. “Ug¢ Boyut” terimi
sinema alaninda genel olarak iki konsepte dayanir; ilki bilgisayarda yaratilan ii¢ boyutlu
sanal objeleri temsil ederken, digeri ise sinemalarda 6zel gozliiklerle seyredilen

filmlerdir (Ormanl, 2014: 100).

Dogal olarak sol ve sag goziin nesneleri degisik agilardan gérmesi ii¢ boyut (3D)
teknolojisinin temelini olusturmaktadir. Stereoskopik 3B goriintii alabilmek igin gift
kamera ile kayit almakla birlikte derinlik hissini daha iyi vermek icin c¢ekilen iki
goriintii arasindaki iligskinin dogru kurgulanmasi gerekmektedir. Bu etrafimizdaki ii¢
boyutlu diinyay: algilayabilmemizi saglayan birka¢ yoldan biridir. Hatta stereoskopik
gorlintiiler seyirciye mekan hissi yasattifi icin gercek’lik yasatma olasiligr cok
yiiksektir. Bu dogrultuda ‘‘insanoglu diinyay ii¢ boyutlu olarak algilar. Oysa bir yiizey
tizerine yansitilan filmler iki boyutludur. Gergeklik algisi inandiricilik igin film
goriintlisii olusturulurken yapilan sahne diizenlemesi, aydinlatma, nesne ve kisiler
arasindaki derinlikle yaratilan {i¢ boyutluluk izlenimi, izleyicinin film goriintiisiine olan

inancini arttirmaktadir (Kiintigen ve Olguntiirk, 2014: 45).
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Yeni teknolojinin sundugu dijitalin avantajlarindan belki de en 6nemlisi kamera
tireticileri i¢indi piyasada var olmayan bir yenilik yapma isteginden dogan ii¢ boyutlu
¢ekim yapabilen 6zel kameralar gelistirmislerdir. Giiniimiizde 6zel olarak tasarlanan 3D
kameralarla islem yapmak kolaylasti. 3 boyut kameralarin iki lensi vardir bu iki lens
arasindaki mesafe insanin iki goziiniin arasindaki agiklik kadar yani ortalama 6,5cm “bu
mesafeye interokular veya interaksiyal uzaklik denir” (Sunal, 2012: 122). Bu degerler

onemlidir ¢linkii fakli olursa boyutun etkileyiciligi ve 3D’nin anlami1 kalmaz.

Ucg boyutlu goriintiilerde Ogeler izleyiciye yakinlasmakta sanki uzaksa elini
dokunacak hissi vermekte ama izleyicinin ona dokunamamast onda bir gergekligin
yikilmasina neden olmaktadir. Ug boyutlu sinema, Hollywood sinemasinda teknolojik
gelismelere bagli olarak sikca giindeme gelen bir olgudur. Olup bitenleri sinema
perdesine daha gercekei bir bigimde yansitan bir teknolojidir. Sinemanin ilk yillarinda
cesitli 3-Boyutlu (3-D) denemeler yapilmig ama pek basarili olunamamistir. 1920-22
yilinda Los Angeles’da gosterime giren ilk 3 Boyutlu (3-D) filmi denemesi yapilmis
“Power Of Love’’ ama istenilen basariya ulagsilamamis tabi bunun birgok nedeni vardir
(Katmer, 20017: 27). Bu seyirlikte kirmiz1 ve yesilin hakim oldugu anaglif renk gozIigii
kullanilmistir. Anaglif 3D gortintiideki renklerle gozliikte bulunan renklerin ayni olmasi

kuralidir. Bu renkler birbirini filtre gorevi gortir.

3-boyutlu (3-D) filmlerin ilk zamanlarda ilgi gérmemesi veya ona karsi ilgilerin
azalmasi olarak, ayn1 anda yansitilacak kopyalarin zor olmasi, montaj kisimlari, esleme
(senkronizasyon) sorunlari, iki kopyanin ayni anda hareket etmesi igin kisilere ihtiyag
(buda maliyetin artmas1) ve bunlarinda ¢ok dikkatli olmas1 gerekmekte ¢iinkii en ufacik
hata filmi izlenmez hale getirmektedir. Uc¢ boyutlu filme 6rnek olarak Lumiere
kardeslerin ¢ektigi “Trenin Gara Girigi” filmi verilebilir, ¢iinkii kameraya dogru hizla
yaklagan lokomotif goriintiisli karsisinda duran/oturan seyircilerin iizerine geliyormus

gibi olmasi onlarin korkarak dehsete diismesine neden olmustur.
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Resim 2.2. Trenin Gara Girig Etkisi (Temsili)

Kaynak: https://upolujsingla.pl/najblizsze-szybkie-randki-w-warszawie/love-cinema03/ (Erisim
Tarihi: 17/11/2019)

3D (boyut) sistemi nokta ile baslayip diizleme ile devam eden sayisal ortamda
cizilen cisimlerin, matematiksel boyutlara sahip bir cismin elde edilmesi de
denilebilmektedir. 3-D filmlerde tamamen bir stiidyo projesi ve donemsellik s6z konusu

1900’11 yillara gore ¢cekimi ve gosterimi daha pratiktir.

“2000’11 yillarda ortaya ¢ikan gelis 3D (3 boyutlu film) teknolojisiydi. Pek
cok yonetmen 3D kamerayla filmlerini ¢ekerken sinema salonlar1 da 3D
film gosterebilen salonlar olusturdular. Artik seyirci sinema salonlarinda
edindikleri 3 Boyutlu gozliikler esliginde 3D filmler izleyebiliyordu. Ug
Boyut teknolojisiyle gosterilen filmler izleyiciyi adeta i¢ine hapsediyor,
sinema salonundan uzaklastirtyor ve filmin ortamina dahil ediyordu. Seyirci
tic boyutlu gozlik araciligiyla uzamsal olarak dahil olabildigi bu yeni
diinyada zaman zaman kahramanla 6zdeslesirken, zaman zaman da filme
askin bir bakis agisiyla bakabiliyordu. Bu teknoloji, seyirciye daha 6nce hig

yasamadigi bir deneyim kazandiriyor, onun filme dair diislincelerini
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derinden etkiliyor, yasadig1 katharsisi giiclendiriyordu” (Tugran ve Tugran,

2016: 111).

3-D sinemanin en &nemli noktasi seyirci lizerinde olusan aldatici/aldanimei
etkilerin bilingli bir sekilde 6zel gozliiklerle izletildikten sonra verilen tepkilerin
hesaplanmasidir. 3-D’de mekan ve nesne modeller geometrik sekiller kullanilarak
yapilabilmekteyken insan veya yaratiklar i¢in dijital ortamda tasarlanmasi gerekmekte
bu teknolojik yeniligin adi “Cyber-scan: “insan viicudunun tamamini tarayarak dijital
ortama aktarilabilmesini saglayan bir &zelliktir.” Ornegin Cameron tarafindan sinemaya
aktarilan Avatar filminde insan bedeninin nasil dijitallestigi ve tamamen gergek olandan
oldukga farkli oldugu ve gelisen teknolojiye ayak uydurarak gercegi bize nasil

yansittigini gosterilmektedir.

Resim 2.3. Avatar

Avatar gelinen teknolojik gelismenin ne durumda oldugunun bir delilidir.
Seyirciler 6zellikle geng kusaklarin biiyiik ilgi gosterdigi 3D sinema, var olan sinema
anlayisina farkli bir boyut kazandirarak diisiiste olan sinemay1 tekrar eski sah sali
giinlerine getirerek canlanmasimi saglamistir. “James Cameron ve Pace Looked’un
birlikte gelistirdigi “3D fusion camera system” bunlardan biridir. Bu kamera, gergek
zamanl ¢ekimleri {ic boyutlu olarak bilgisayara aktaran bir sisteme sahiptir. Buna gore,
cekimler esnasinda yonetmen mekan ve oyunculari ii¢ boyutlu olarak ekranda ayni anda
seyredebilir ve ona gore istedigi degisikligi yapabilirdir. Bu sistemle ¢ekilen

Cameron’in gorsel soleni Avatar (2009), yeni nesil ii¢ boyutlu sinemay1 baglatan film
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olmus, sinema endiistrisinin yiiksek kar markaji getiren bu alana yonelmesini

saglamistir” (Zengin, 2015: 59).

3D animasyonlar i¢in bilgisayar ortaminda {i¢ boyutlu modeller yaratilmakta ve
tamamen bilgisayar tabanli animasyon ile hareket izlenimi gerceklestirilmektedir. Ug
boyutlu hareket yaratmak igin bircok efekt ve uygulama projeleri/programlart
mevcuttur: 3DSMax, Maya, Cinema4D, yiizey dokular1 eklemek i¢in RenderMan gibi

ornekler verilebilmektedir.

Saglikli bir bireyde goz yani gérme organimiz bizim digimizda var olanlar1 bize
oldugu gibi gostermekte yani bu olagan bir sey disinda gerceklesen durumlar bize garip
gelebilmektedir. 3D dedigimiz teknoloji bize gorsel etkiyi daha iyi ve sasirtict bir
bicimde gostermekte bunu yapabilmek iginde her sey bir kombinasyon iginde
yiirtitiilmelidir. Dijital teknoloji sayesinde mekanlar kadar oyuncularda olmak {izere
karakterler 3D olarak tasarlanmaya baslanmistir. Giiniimiizde tamamen 3D teknolojisine

sahip bir¢ok film yapilmig bunlardan ilk akla geleni Buz Devri (2006)’dir.

“Sinema salonlarmin dijitalizasyon dontisiimii devam ederken ayrica ii¢
boyutlu filmler ve animasyonlar i¢in 6zel hazirlanmis 3D sinema salonlar1
kurulmaya baslanmistir. U¢ boyutlu dijital kameralarla ¢ekilen filmler, bu
salonlar da 6zel gozliikler takilarak izlenmekte ve seyirciye, daha dnce hig
olmadig1 kadar gergekci gorsel sOlenler sunmaktadir. Hayal giiciinlin ve
gerceklik algisinin  smirlarinda  gezme imkani saglayan 06zel olarak
tasarlanmis bu {i¢ boyutlu salonlar dijitallesmenin sinema sanati {izerindeki

etkisini de bizlere gostermektedir” (Zengin, 2015: 63).

2008 yilindan sonra 3-D ¢ikig filmi “Avatar”dir. 3-D filmler, giinimiizde hala
kabul gorenler arasinda olmasina ragmen toplumun geneli tarafindan bir standart haline
geldigini s6ylemek oldukca zordur. Seyircilerde olusan bas ve goz agrilar1 oldukca
mevcuttur. Uzun bir siire gozliik kullanim1 -ki bu hi¢ gozliikk kullanmayan i¢in sorun
olabilir- gelen 151k yogunlugu 3D (boyutlu) filmlerde hep sorun olarak karsimiza
cikmaktadir. Son olarak ve en 6nemlisi ekonomik nedenlerden dolay1 3-D film iiretmeyi
durdurma karari alan stiidyolar bu alan da iretim ve pazarlama yapmay1
diisinmemektedirler. Ormanli’ya goére, “li¢ boyutlu filmler, ¢ekim maliyetlerinin

yiiksekligi, goOsterim asamasinda yeni yatirimlara gereksinim duymasiyla fazla
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yayginlagamamistir ve toplam film sayisinda azinlikta kalmistir. Diger sebepse ge¢miste
televizyon, giinimiizde internet gibi giiclii rakipleri olan Sinemanin seyircilerini
salonlara gekememe gibi sebepler ayriyeten izleyiciler ger¢eklikten {irkmeye baslayinca
ve kartondan yapilan goézliiklerin goriintli kalitesi agisindan rahatsiz edici olmasi bu

akiminin sona erme noktasina getirdigini agiklar niteliktedir” (2017: 95-102).

4-D ve tstii teknolojinin yayilmamasinin nedenleri olaraksa salonlarda ses ve
gorlintiinlin yaninda koku etkisi olusturulmak istenmis ama esit dagitilamamistir. Ayrica
alerjik vakalar, kullanilan sistemlerin zor ve olduk¢a pahali olmasi gibi nedenler

kullanilmamasi yoniindeki engellerdir.

2.4.3. Greenbox

Genel bilinen sekliyle onu yesil perde olarak duymusuzdur ama ¢ogu kisi aslinda
belki de ne oldugunu ne ise yaradigini dahi bilmiyordur. Tek renk arka planin 6niinde
yer alan hareketlerin esit 1s1kli bir ¢ekim yapilarak kayda alinmasindan sonra arka
planin yok edilerek sanal olan bir arka planin yaratilmasi islemidir. Bu perde oniinde
arka plan renginin olmadig: giysiler kullanan oyuncular ile istenen ¢ekim yapilmaktadir.
Cekimlerin dijital ortama aktarilmasimin ardindan tek renk olan arka plan yok edilerek
yerine herhangi bir mekan yerlestirilmektedir. Bu sekilde bir¢ok mekan gidilemedigi
halde ¢ekimlerin orada yapildigi izlenimi olusturulmaktadir (Tiirk, 2017: 90). Kisacasi
mavi ve yesil renkli bir fonun Onilinde ¢ekimlerin yapildigi daha sonraysa montaj
yoluyla arka planin istenilenle degistirilme islemidir. Yesil bir fon kullanilmasinin
nedeni olarak filmlerde karakterlerin fondan optik olarak kesilme kolaylig1 saglamasi ve
dolgunluk ile 15181 yansitma kabiliyetine sahip olmasidir. Bir diger olarak greenbox’in
daha 6nce kullanilan mavi(bluebox) gore hatlar1 daha ince yansittig1 i¢cin daha c¢ok tercih

edilmektedir.
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Resim 2.4. Alice Harikalar Diyarinda Filminden

Kaynak:https://www.biletinial.com/sosyal/unlu-filmlerin-gercekte-ne-kadar-far kli-cekildiklerini-
anlatan-10-kamera-arkasi (Erisim Tarihi: 17.11.2019)

21. yizyilim basinda yayginlasan, gergeklikle neredeyse esdeger sekilde
durabilecek boyanmis mekanlar filmlerin arka planlarini olusturmaya basladi. Filmlerin
tamamu yesil bir ekranin (perdenin) oniinde gegebilmekte bazilart Bluebox-mavi renkte
olmaktadir. Teknolojinin getirdigi yeni gerceklik ise goziin algisini degistirmekte
kalmayip bastan sona izleyenleri inandiracak derecede gergekei bir goriintii
sunmaktadir. Dijital olarak yaratilan mekanlar, dijital efektler gercek sinema estetigine
katkida bulundugu gibi bazi disiinlirlere gore bu estetige sahip olmadiklar
diistincelerine neden oldu ama ortada bir ger¢ek var bu teknoloji sayesinde -Greenbox-
kullanigli olmasi agisindan her alanda zaman ve maliyeti diisiiren bir noktada

olmasindan dolay1 film yapimecilarinin ciddi anlamda isini kolaylastirmaktadir.
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T

Resim 2.5. Pi’nin Yasami Filminden (Bluebox)

Kaynak: https://www:.biletinial.com/sosyal/unlu-filmlerin-gercekte-ne-kadar-farkli-cekildiklerini-
anlatan-10-kamera-arkasi (Erisim Tarihi: 17.11.2019)

Pi’nin Yasami adli filmde kapali bir stiidyo ortaminda dekor tamamen maviye
boyanarak insan ve sandal disinda kalan nesneler tamamen teknolojinin yardimiyla 6zel
efektlerin kullanimin1 saglayan CGI teknolojisidir. Bunun en dnemli delili bir kaplanin
orada olmast ve arka planlarin normal havuz goriiniimiinden okyanus/deniz olarak
goziikkmesidir. Tarkovsky: “soyut sinema miimkiin degil, kameray1 c¢alistirip filmi
kaydedeceksin ve goriinen her sey film olacak” yorumunda bulunurken, pek ¢ok
sinemact bu ydntemi incelikli olarak kullanmaya devam ediyor. Ozellikle 2000’li
yillardan sonra teknik imkanlarin da miimkiin kildig1 6lgiide yapimlar1 oldukga artan
fantastik evrenlerde gecen filmler, yogun gise hasilatlar1 (blockbuster movie) ile
yonetmenler i¢in ¢ekici hale gelmektedir (Tugran ve Tugran, 2016: 43). Tarkovsky
kendi donemin ihtiyacina cevap verirken gelisen teknolojiyle birlikte artik soyut ve

somut birbiriyle i¢ ige gecmis goziikmektedir.
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CGI teknolojisiyle devasa binalar, ¢agimizda olmayan yaratiklar, savas sahneleri
icin bir ordu, mekan olarak uzak ama basit bir sahnenin ¢ekiminden, bir gokdelenden
atlama, ugak sahneleri gibi pek ¢ok c¢ekilmesi zor ve tehlikeli sahnenin ¢ekimine kadar
aklmiza gelebilecek veya diisiinlip yapmak istediginiz her sey Greenbox’la
gerceklesebilmektedir. Yesil arka planin bir diger faydasi ise goriintiiye derinlik

kazandirilmas: ile gergeklik hissi en {ist seviyeye ¢ikarilacaktir.

2.5. KAMERA MALZEMELERI VE GERCEKLIK

Sinemada kamera yiiksekligi, 6zel efektler, cerceveleme 1siklar, renk, ses, kurgu
vb. gibi cesitli 6geler bicimi olusturdugu gibi igeriginde olusmasia etki eder. Ornegin
bir kamera agisiyla (planiyla) bir nesneyi veya kisiyi onemsizlestirebilecegimiz gibi
dikkati ondan da uzaklastirabiliriz veya bu yapilanlarin tam tersi bir durumu da ortaya

koyabiliriz.

Kameramanin, kameray1 yardimer aparatlar (dolly, tripod gibi) kullanmayarak elle
¢ekim yapmasi sonucu sabit goriintiiniin zor elde edilmesi bir yana kameramanin beden

sallantisi( nefes alip-verme, titreme, hareket)’da goriintiiye dahil edilebilmektedir.

2.5.1. Objektif/ler

Objektif: bir 6geden ya da nesneden goriintii alinmak istenmesi amaciyla analog
da film tiizerine dijital kamerada sensor iizerine gelen 15181 diismesini saglayan kendi
icinde deger ve kalite 6zelliklerine bagli olarak goriintiiyii etkileyen bir optik parcadir.
Lens olarak da bilinen bu sistem kameranin goziidiir. Objektife, insan goziiniin
goremedigi dogal olgular1 gosteren teleskop veya mikroskop da diyebiliriz. Herhangi bir
seyi kaydetmek i¢in objektif yardimi gereklidir ¢linkii insan goziiniin ulasamayacagi bir

seviyeye ulagmasina hizmet eder.

Gorilintii kalitesi objektife, objektifin kalitesi de mercek kalitesine baghidir
(Katmer, 2001: 97). Diyafram ile gecen 151k miktarin1 kontrol eden objektif ve mercek

sistemini anlamak kameraman i¢in yaratici segenek sunar.

Objektif bir nesnenin goriinmesinde ana gorevli gibi goriinse de mercekleri
unutmamaliyiz ¢iinkli Oniindeki goriintiiyli kiigiiltlip/bliylitiip onu yogunlastirarak

gercege en yakin sekilde ortaya c¢ikartarak goriintiileyicinin bulundugu diizleme
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diisiirmektir. Ister fotograf ¢ekimi olsun isterse bir film ¢ekimi olsun bir cam gozii
animsatan objektif, dig diinyayr gérmemizi saglayan nesne ve 0 olmadan da sanatin
kalbi olmamaktadir. Gergekligi algilamada insan goziine en yakin deger, objektifte 35
ve 50 mm arasindaki odak uzakligina sahip olan objektiftir. Ciinkii bu degerler en az
diizeyde bi¢cim bozumuna neden olur ve gercegi en net bigimde belirtmektedir.
Goriintiiye birgok etken miidahale edebilir onu degistirebilir hatta objektifin dig
kisminda olusan en ufacik bir leke dahi verilmek istenilen alandaki goriintiiniin
sansiirlenmesine neden oldugu i¢in gergek anlam anlasilmayabilir. Genellikle hareketli
goriintilyii kaydetmenin yaninda bir diger 6zelligiyse kullanilan optik efektler (goz
yanilsamasi) objektif ile yapilmakta buna da objektif hileler denilmektedir. Bu yiizden

optik efekt uygulamasinda kamera igin objektif en 6nemli tamamlayicisi unsurdur.

2.5.2. Coziiniirliik

Coziiniirliik, videonun genislik ve yiiksekliginde igerdigi piksel sayisidir. Iki sekli
var birincisi genislik ve yiliksekligi belirten yani (1080x720, 1920x1080) buradaki
degerler yatay ve dikey seklinde olusacagini belirtir. ikincisi, bir gériintiide bulunan
toplam piksel sayisidir. Videonun veya filmin ekrana yansitilmasi gibi 6zellikler piksel
yogunluguna bagli olarak kalitesini ortaya koyar ve goOrilintiiniin anlasilir olmasini
saglayan yegane ozelliklerden biridir. Kisacasi i¢indeki pikseller ne kadar fazla olursa,

g0z tarafindan coziilebilecek ayrint1 o kadar fazla olmaktadir.

Coziintirlik kendi i¢inde birgok farkli deger ve ozelliklerle sahiptir. Ekrandaki
piksel satir1 “P” referansi ¢izgilerin sayisini belirtir ve her bir karenin yenilenmesindeki
asamali tarama sistemi tiirii anlamma gelmektedir. Ornegin 720p goriintii iginde
921.000 bin piksel varken 1080p gibi yiiksek ¢oziiniirliikte 2 milyondan fazla piksel
icermekte bu degerler biiyiidiik¢e kalitede biiyiimektedir. Gliniimiizde 4K (4096 piksel)
format ve isti “K” kalitesi yani Ultra HD’ye sahip ¢oziiniirlik 6zelliginde olan 12

milyondan fazla piksel mevcuttur.

Gozln yapisi, yani izlenilen ortam, ¢oziiniirliik, mesafe gibi etkenler izlenilen seyi
algilama yapisindaki kaliteyi etkiler. Gorlintliniin net ve keskin gdziikmesi izleyiciye

gercegi belirtir. Zamanla gelisen teknoloji goziin algilama yapisina etki etmis var olan
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ya da sonradan varligi olan (kurmaca) goriintiilerin daha keskin olmasini daha iyi

algilanmasina sebep olmustur.

2.5.3. Netlik

Beynimiz, gozlerimiz araciligiyla netlik ayarin1 farkinda olmadan anlik yaptigi
icin ¢ogumuz "netlik" kavramimi diisiinmekte zorlaniriz. Ister kamera olsun isterse
fotograf makinesi olsun durum sanildig1 kadar kolay degildir. Ciinkii netleme yapmak

icin objektifin merceklerine dogru bir komut hareketler vermek zorundayiz.

Merceklerin objektif yardimiyla nesnelerden gelen isinlari(goriintiileri) bir
noktaya diistiriir. Bu 6gelerin dogru ve anlasilir olarak goriinmesi igin mercekler hareket
ettirilmesiyle asil olanin ortaya ¢ikmasidir. Tipki ¢6ziiniirlikte oldugu gibi netlikte de
goriinenin gergekligini 6n planda gdstermek veya belirtmek i¢in objektifin varligina
ihtiya¢ duyariz. Kullanilan malzemeler ne kadar kaliteli olursa goriinmek istenilen
seylerde o kadar anlasilir olur. Netleme yapmanin makinelerde kendi iginde farkli
yontem ve Ozellikleri vardir. Bu islem genelde kamera veya DSLR makinelerin
govdeleri tizerinde otomatik ve manuel olarak ayarlanabilecegi gibi objektif {izerinde
bulunan bilezik yardimiyla da yapilabilmektedir. Profesyonel teknolojik gelismelerde

aparatlar kullanilarak yapilabilir.

Amac¢ var olanm varligin1 6n plana cikarmaktir. Buraya kadar gordiiglimiiz
bagliklarin bu ¢aligmada verilmesini asil amaglari teknoloji ile gelen yeniliklerle birlikte
soyut olarak var olan gercgekligin bu malzemeler araclhiiyla sinemada somut bir sekilde
aktarilmasidir. Seyirci, goriineni degistiremez ¢linkii kendi istegiyle gérmek istedigini

gormekte ve onu kabullenmektedir.

2.6. HOLLYWOOD SINEMASINDA GERCEKCILIK

Hollywood 1920°li yillardan beni diinyaya hakim olan merkezi herkesin bildigi
gibi ABD, Los Angeles’tir. Hollywood’un ticari endiistri temelleri sinemanin ilk
donemlerinden itibaren atilmistir. Hollywood’u Hollywood yapanlarin neredeyse hepsi
gocmendi. Hatta bunla 1ilgili soOylentiler vardir. Teksoy’a gore, Hollywood’un
kurucularina “Mogollar” deniliyordu. Ciinkii bu gé¢menlerin cogu ufak tefek yapiliydi.
O yillarda yaygin bir yakistirmaya gore “bir cengaver kilicin1 ¢ekip bunlart bigmeye
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kalkigsa hicbirine bir sey olmazdi. Ciinkii tiimiiniin boyu kilicin yiiksekliginin altinda
kalirdi” iste bu insanlarin gabalariyla diinya devi bir sanayi dalina donistiirdiler (2005:
89-90). Hollywood hem bir yerlesim birimi hem bir sanayi kolunun diinya 6lgegindeki

merkezini hem de sinemaya belirli bir diinya goriisiinden bakis1 vurguluyordu.

Devasa stiidyolarin yer aldigi temel mantigi yapim-iiretim; filmlerin
olusturulmasi, dagitim; diinyanin neresine gitseniz muhakkak Hollywood filmleriyle
karsilasmamak imkansiz ¢linkii egemenlik s6z konusu olmustur ve son olarak gosterim,;
ilk zamanlarda salonlar1 dolduran insanlara 0zel olan giliniimiizde evlerde

televizyonlarla izlenebilmektedir.

Daha 6nce bahsedilen temel 6gelerin disinda yapim oncesi asamada endiistriyel
kosula dahil olmustur. Bu asama Arslantepe’ye gore, “Hollywood'un popiiler film
anlayisin1 destekleyecek, filmlerin satilmasini ve seyircinin begenisini garantileyecek
olan Sykiilerin yaratilmasidir”. Oykiiniin kurulmas:1 ve senaryonun hazirlanmasi igin
Hollywood Sinemasi, dogru ve etkili hikaye anlaticiligiin éneminin her zaman farkina
varmistir. Stiidyo sisteminin islerligi kapsaminda, bu alanda calisan kisileri de kendi

biinyesine baglamistir.

Hollywood filmler1 dogrudan ve dolayli olarak oteki {ilkelerin sinema
endistrilerini, filmlerini, seyircilerin beklentilerini etkilemistir. Amerikan sinemasi
diinyadaki egemen bicimdir. Bu egemenlik nedeniyle bagka {ilkelerdeki yonetmenlerin
kendi stillerini, diinyay1 sinemasal terimler i¢inde gorme yontemlerini ararken, 6ncelikle
Amerikan sinemasini ve kendi sinemalarinin nasil farkli olabilecegini diisiindiiklerini

gormek sasirtict olmamalhidir (Kolker, 2011: 342).

Diinya genelinde en fazla tiikketim aliskanligi olan Hollywood filmleri sadece bir
endiistri olmasinin disinda zaman zaman kiiltiir dagiticis1 olmasinin yaninda siyasi etki
alanlar1 da vardir. Kurulug yeri ve kendisinin iyi gosterme diislincesine sahip ABD
ideolojik egemenlik olusturmustur. Bu egemenligini kullanilan kamera agilari, planlar,
dramatik anlatim, gercek¢i ya da gergeklik-gibi bigim ve igerikler yardimiyla
yapmaktadir. Geleneklere sirt ¢ceviren Hollywood, “filmle seyirci arasina asilmaz bir
siir getirmek bir yana, seyirciyi filmin i¢ine ¢ekmeyi, olaylarin gegtigi yerde bulunma
yanilsamasina  diismesini  filmin  kahramanlariyla 6zdeslesmesini  saglamay1

amaglamistir. Basarisini da buna borgludur” (Teksoy, 2019: 71).
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Hollywood 6ykii anlaticilari, zamanla degisen seyirci profillerinden dolay: klasik
anlat1 yapisinin 6gelerini filmlerde uygulamamis ve seyircilerin nabzini tutarak(nabza
gore serbet vererek) sektoriin devamliligimi saglamaktadirlar. Bu amagla, “film
endiistrisinin kar odakl1 standartlarinin belirlenmesi i¢in, klasik anlatinin giris, gelisme,
sonug, devamlilik, kapalilik unsurlarini en iyi sekilde kullanan; denge, dengenin
bozulmast ve diizenin tekrar kurulmasi seklinde Ozetlenebilecek bir Gykiisel akis
benimseyen tiir filmleri bir gereklilik olarak ortaya c¢ikmistir. Standartlar1 saptama
gereksiniminden ortaya ¢ikan tir filmleri, Hollywood’un seyircinin konuya, olay
Orgiisiine, oyunculara tepkisini ve beklentisini degerlendirme mekanizmasinin en iyi
bicimde islemesini ve anlatim geleneklerinin olugmasini kolaylagtirmistir” (Demoglu,

2015: 73).

[lk zamanlarda Hollywood, geleneksel olarak olay ve 6ykii drgiisiinden olusmakta
yani temelinde gerceklik 6n plandaydi. Bunun sebebi olarak filmlerde biten mutlu ya da
mutsuz kurgulanan sonlarin, gercek hayattaki gibi bitmemesidir. Sinemanin aslinda
temelinin gergekli ya da gibidir, seyircinin farkinda olmadan biiyiiler ve inandiricilig
devam eder. Genelde olaylar belirli siralamalar tizerinde giderdi. Seyirci o zamanlar da

gercege benzer, bir diizen uygunluk ve belirli kompozisyon biitiinliigiin de izlemektedir.

Hollywood, seyirciyi etkilemek icin ¢esitli yontemler kullanarak insanlara bir
farkli kagis fantasmasi yaratmakla, bunu yapmaktaki amaci1 seyirciyi etkilemek ve
devamliligin1 garantileyebilmek i¢in kullanmasidir. Filmin seyircide yarattig1 etki kendi
gercek diinyasi; doga kurallari, gergek diinyaya benzerligi ve hepsinin mantikla
yerlerine oturtuldugu uyum i¢ende kurulmasi filmin gergeklik etkisini olusturmaktadir.
Mulvey’e gore, “Hollywood'un biiylisliniin gérsel hazzin ustaca ve tatmin edici bi¢imde
yonlendirilmesinden kaynaklandigin1 belirtmektedir: Rakipsiz olduklarindan genel
gecer filmler, erotik olani, egemen ataerkil diizenin diline kodladilar. Ust diizeyde
gelismis Hollywood Sinemasi’nda, bir yitirme duygusuyla ve fantezide bir potansiyel
yoklugun dehsetiyle yabancilagsmis, imgelemsel bellegi parcalanmis 6zne, yalnizca bu
kodlarla bir tatmin kirintist buldu: bunu, sinemanin bigimsel giizelligi ve 6znenin
gelisme egilimi olan takintilarini somiiriisii aracilifiyla gergeklesti” (Demoglu, 2018:

75).
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Hollywood bir fabrika gibi sinema seyircisini belirledigi bir riiya ig¢ine sokarak
seyircinin kendini kaptirmasimi saglamistir. Mutlu Parkan®in deyimiyle, “Hollywood
diisiincesi David W. Griffith’ten bu yana gelismekte olan geleneksel sinemadir; burjuva
sinemasi olarak da adlandirilmakta ve seyircide gergeklik izlenimini yaratmayi
amacglamaktadir. ilk &rnekleri Griffith'in filmlerinde goriilen klasik gergekei temsil
sinemasinda seyirci, kendini filmin kahramaniyla, ag¢i, kadraj gibi sinematografik
Ogelerin de destegiyle 6zdeslestirmekte; bdylece film, yonetmene ait olan ideal 6zne
anlayisina hizmet etmektedir. Hitchcock’un deyimiyle, “sikici pargalari kesip ¢ikarilmis
yasam”, Hollywood’da 1930 ile 1940’larda en parlak yillarin1 yasayan dramatik film
bi¢imini en dogru bigimde tanimlamaktadir. Bu bi¢cimde, gercekligin ritmi ve duygusu
yakalanmaya calisilmamakta bunun yerine onun kopyasi yaratilmaya calisilmaktadir

(Demoglu, 2015: 71-72).

Hollywood film endiistrisi, renk, 3-D, ses gibi teknik alandaki yenilikleri
kullanarak film satis1 iizerindeki etkisi dogrudan Amerikan film tarihinde 6nemli bir
konuma getirmistir. Bu yenilikler zamanla gergegin temsiline hizmet etmektedir.
Sinemada gercekligin nasil degistigi veya degistirilme nedenleri yer almaktadir.
Sinemaya bagli olarak gelisen teknolojiyle birlikte ¢ekim asamalarinda hangi efektler
veya teknolojiler kullanilarak gergekligin nasil degistirildigi gortilmektedir. Cesitli

kaynaklarin yardimlariyla gergeklik sinemanin gelisimine katki saglamistir.
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UCUNCU BOLUM

SINEMA TEKNOLOJILERININ GERCEKLIiK ALGISI UZERINE
ETKILERINI HULK KARAKTERI UZERINDEN OKUMA

3.1. ARASTIRMANIN METODOLOJISI

3.1.1. Arastirmanmn Sorunsal

Dijital diinyada yasanan teknolojik degisimler sinema perdesinde etkilesimde
olunan seyirci alimlamasia yeni bir anlam kazandirmistir. Bu baglamda ge¢misten
giiniimiize sinema dilinin teknolojik uzamlarmi kullanan yapitlar dogrultusunda
calismanin temel sorunsali gelisen sinema teknolojilerinin gerceklik algisi {izerine
etkileri olarak belirlenmis ve bu sorunsal Hulk karakteri {izerinden ele alinmistir. Diger
bir ifadeyle, teknolojik gelismelere bagli olarak 2000°li yillardan sonra sinema
perdesine yansitilan karakterler birer nesneden ziyade onlara sanki anlam yiiklenmesiyle
icimizden biriymis gibi bir izlenime dogru kaydirilmasi bu arastirma kapsaminda

arastirmanin sorunsali olarak belirlenmistir.
Bu sorunsal baglaminda bu ¢alismada bir kisim alt problemlere cevap aranmistir.
Calismanin alt problemleri sunlardir:

1. Filmlerde kullanilan 6zel/gorsel efektler ve yogunlugu, bu efektlerin biitiin
icerisindeki yeri nedir?

2. Filmde gergeklik nasil yansitilmig ve geleneksel anlati yapisiyla birlikte
arasindaki benzerlik ve farkliliklar nelerdir?

3. Insan algisi, izleyici kitlesinin bulundugu dénemdeki filmin cevrece algi ve
bilgi diizeylerinin anlamlandirmadaki 6nemi nedir?

4. Zamanla degisen sadece teknoloji mi yoksa insan alimlamast midir?

5. Yonetmen, yapimci ve senaristin hayal giiciiniin giinliik yasamda her an
karsilasilmayacak konularin ele alinmasinda ve bunlarin tasvirindeki etkileri
nelerdir?

6. Kullanilan teknolojik donanim ile aktarilmak istenilen anlam boyutunun

filmin anlam ve bigimsel biitiinliigii i¢inde verilmis midir?
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3.1.2. Arastirmanin Amaci

Sinemanin ilk yillarinda hayatin i¢inde var olan gergek nesneler baska bir zaman
ve mekanda cekilerek sinematograf adi verilen aygitla tiim gercekligiyle/ciplakligiyla
perdeye aktarilmstir. ilk yillarda insanlar gercek disinda kurmaca olan1 bilmezken veya
tanimazken zamanla teknolojik gelismelerle gergegi degil gercegin disinda olusturulan

kurmaca-gergekiistii anlayis1 benimsemeye baglamistir.

Masallar ve olaganiistii Ozellikler, genclik yillarindan yetiskinlige gecisin
unutulan ¢izgi romanlar1 gibi 6rneklerin verilebilecegi bircok etken giiniimiizde devasa
biitgelere sahip sinema sektoriinde yeniden giincellenerek ulusal ya da kiiresele
tasinabilmekte sinemanin temel taslarindan olan kurgunun ve gorsel efektlerin
yardimiyla gerceklik duygusu yaratmak igin aktliel gerceklik neredeyse tiimiiyle
degistirilmektedir. Insanlarm kiiltiirel degerlerinin etkileriyle zamanla kurmaca olana
onem vermesiyle gerceklik geri planda kalmaktadir. Sinema; mekan, obje, renk-isik,
karakterler, kurgu, kostiim ve yap1 gibi tiimii sinemasal anlati i¢in basarili bir sekilde bir
araya getirilmesiyle olusturulur. Bu ¢aligmada, kiiresel olarak tiim diinyada gelisen yeni
iletisim teknolojilerinin son donemlerdeki filmlerde insanlarin gergeklik algisini nasil
degistirdigini ve bu teknolojiler sayesinde yapim ve tretim siirecinde degisen
uygulamalarin sinema sanatinda gergekligi nasil bigimlendirdiginin ve hangi yontemler

kullanilarak bu bigimlendirmenin yansitildiginin ortaya koyulmasi amaglanmaistir.

3.1.3. Arastirmanin Onemi

Sinemada gerceklik bagli basina bir konudur. Sasirtici, hayran birakici sahnelerin
oldugu bir sinema filminin seyretmek izleyiciler i¢in heyecan verici bir olaydir. Bu
amagcla insanlarin degisen teknolojiyle birlikte degisip gelisen bakis agisina bagli hayal
giiciinii siirekli devingen kilan gorsel ziyafeti teknoloji yardimiyla doruk noktaya
cikarmaktadir. Boylece 6zel yazilim ve gelistirilmis bilgisayarlar aracilifiyla yaratilan
evrenlere 151k tutularak gergekligin nasil degisip donistiigiiniin incelendigi ¢alismada,
bu konuda yapilan galismalarin az olmasi nedeniyle 6nem arz etmekte ve alana katki

saglayacag diigiiniilmektedir.
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3.1.4. Arastirmamin Kapsam ve Siirhliklar:

Bu calisma yeni iletisim teknolojileri ile sinemada degisen gergeklik algisinin
nasil insa edildigi lizerine temellendirilmistir. Bu baglamda c¢alismada, yeni sinema
teknolojilerinin kullanildigi Marvel Film Sirketi ¢alisma evreninden Inanilmaz Hulk
Geri Doéniigii (1988), Inanilmaz Hulk (2008), Yenilmezler Son Oyun (2019) igerisinde
secilen Hulk karakterine bagli olan 06zel sahnelerin yer aldig filmlerle

sinirlandirilmastir.

3.1.5. Arastirmanin Yontemi

Teknolojik gelismelere bagli olarak yapim ve iretim siirecinde degisen
uygulamalarin sinema sanatinda gercekligi nasil bicimlendirdigini saptanmasi
baglaminda ve Hulk karakterinin film icerisinde daha anlasilir olabilmesi i¢in dncelikli
olarak film ¢ozliimlemesi yontemlerinden olan “teknik ¢oziimleme” yonteminden
faydalanilmaktadir. Teknik ¢6ziimleme; “bir filmin analizinde, filmin prodiiksiyon ve
post prodiiksiyon asamalarinda kullanilan tekniklerin” (Demir, 2019: 64) ifsasina
olanak sagladig1 i¢in tercih edilmistir. Bilindigi gibi post prodiiksiyon, elde edilen ses,
goriintli, fotograf gibi gorsel veya isitsel malzemelerin bu is i¢in 6zel olarak iiretilen
bilgisayarlarin ve donanimlarin yardimi ile anlamli bir iiriin ortaya ¢ikarma isine (film,

belgesel, reklam vb.) denilmektedir (Cinar, 2017: 11).

Diger taraftan filmin tasarim ve teknoloji olgulari baglaminda sinema sanatina
nasil bir katkida bulundugu, degisen gercekligin seyirci alimlamasindaki etkileri
nelerdir gibi sorularin daha anlasilir olmasi i¢in de “yapisal ¢ézliimleme” yonteminden
de faydalanilmistir. Bilindigi iizere kitle iletisim araclarinin yayginlasmasiyla birlikte
aragtirmalarda en ¢ok kullanilan yontemlerden birisidir. Yapisal ¢oziimleme; sinema
alaninda bir filmin anlatimini olusturan boéliimlerin/birimlerin, 6gelerin tamamini
belirleyip ortaya ¢ikarma; aralarindaki iliskileri inceleme, sinemasal 6gelerin nasil bir
iliski igerisinde bir araya gelmesi ile bir filmi nasil olusturdugunu ortaya ¢ikarma isidir
(Sozen, 2013: 611). Yapisal ¢oziimleme, “bir filmin Gykisiiniin kurulumundaki ana
unsurlarin, filmin baslangig, doniisiim, gelisim ve c¢oziilme evrelerinin incelenmesi
seklinde yapilir” (Demir, 2019: 64). Burada, filmin Oykiisiinde 6nemli bir yer tutan

gercek diinya ile gergek’mis gibi yer alan evren arasindaki iliskinin analiz edilebilmesi
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baglaminda Hulk karakteri lizerinden saptanan sahneler baglaminda mutlak bir sonuca
ulagsmaktan ziyade yapisalciligin ruhu olan anlati ingasinin genel konumu ortaya

koyulmaya ¢alisilmustir.

3.1.6. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Calismanin evrenini Marvel Film Sirketinin yapimciligini {stlendigi filmler
olustururken 1988, 2008 ve 2019 yillarinda vizyona giren “Hulk” serisi filmler
arastirmanin Orneklemini olusturmaktadir. Bu calismada amaglhi 6rnekleme ydntemi
kullanilmistir. Amaclh 6rnekleme, nicel arastirma gelenegi igerisinde gelismis ancak
nitel aragtirmalarda da kullanilagelen bir Ornekleme yontemidir. Bu ydntemde
arastirmaci, c¢alisilan niifusa iligkin bazi 6zellikleri 6rneklemin igine almaya galisir.
Ormekleme segilecek olan kisilerin ya da objelerin, arastirmacinin amaglarina yanit
verecek birey ve objeler arasindan seg¢ilmesidir. Segimde belirlenen 6lgiit, kolayligin
yaninda amaca uygunluk gostermesi gerekir. Bu 6rneklemde aragtirmacinin yargilart ve
yetenekleri 6n plandadir (Aziz, 2018: 55). Bu kapsamda arastirmanin daha anlasilir
kilmak adina ayni isme sahip filmin eski ve yeni versiyonu ele alinmis gorsel ve 6zel
efektler, kurgu teknigi gibi 6zellikler kullanilarak olusturulan Hulk (benzer isme sahip
devam filmleri niteliginde) filmleri ile c¢alisma sinirlandirilmistir. Bu  filmlerde
gercekligin nasil verildigi, insanlarin glinliik yasamda her zaman rastlanmayan figiirleri
bildigi halde neden tepki vermedikleri ve bu karakterlerin olusturulmasinda kullanilan
gorsel/6zel efektler, kostiim, dekor vb. nedenlerle kurmaca gerceklik 6zellikleri 6lgiit

olarak dikkate alinmistir.

3.1.7. Arastirmanin Hipotezleri

1. Coziimlemesi yapilan filmlerde kullanilan gorsel ve ozel efektler filmin
anlatimina katki saglar.

2. Kullanilan mekan, ses, kostiim ve efektler gercekligi sorgusuz bir sekilde
inandirir/ kabullendirir.

3. Kullanilan teknolojik donanim olusturulan sinemasal imgeler gergegi

doniistiirir.
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4. Tlk Hulk karakterinden giiniimiize kadar filmlerin biiyiik bir kism1 bilgisayar
ortaminda hazirlanmakta ve stiidyolar tercih edilmektedir.
5. Sinemada insan alimlamasi1 zamana gore degisiklik gosterir.

6. Yonetmen, yapimci ve senaristin hayal giicii, yapimlarin olusumunda etkilidir.

3.2. MARVEL ENTERTAINMENT- KISA BIiR BAKIS

Merkezi ABD’de olan televizyon, ¢izgi roman, bilim kurgu, animasyon ve siiper
kahraman gibi bir¢ok alana bdliinmiis bir sirkettir. Martin Goodman 1939 Aralik ayinda
ismini Timely Comics olarak kurdu. 2. Diinya Savasindan dolayr sirket adini Atlas
Comics olarak degistirildi. Yillar igerisinde diger sirketlerle ortaklik ve caligsmalar
yiriittiikten sonra Haziran 1998 yilinda ToyBiz ile birlesirler 2009 yilina kadar
ortakliklart devam etse de Disney sirketi tarafindan 2009 yilinda satin alarak
calismalarina bir yan kurulus olarak devam etmekte ama giiniimiizde Marvel olarak

oldukga iin yapmuistir.

Kurulusunda ilk olarak c¢izgi romanla baslasa da asil onu iinlendiren siiper
kahraman oykiileriydi. Bu ugurdaki ilk seriivenine devam etmekle birlikte siirekli yeni
kahramanlar ortaya ¢ikartiyordu Batmanda bunlardan sadece biriydi. Degisen zaman
sartlaria bagli olarak Timely Comics ilk dizisinde anti kahraman olan Namor’u 1939
yilinda siiper kahraman dizisi olan ¢izgi roman tarihinde yerini aldirtmistir. Tabi bu
sadece bir baglangi¢c olarak yerine gelse de zamanla bircok kahraman diismanlari
karsilarina ¢ikmistir. 1930 yillardan giliniimiiz arasindaki temel farki da olusturanlardan
biriside siliper kotlilere yer olmamasidir. Sebebi ya ¢ilgin bilim insanlar1 veya
suglulardan olusmasidir. Insanlarin savas sonrasinda kendilerine bir eglence olarak
yansitilmasindan dolay1 bazi ¢izgi romanlar biiyiik ilgi gérmemeye baslamistir. Bu
donemde ¢ogunlukla melodram, korku ve giiniimiizde halen tutkuyla izlenilen western
kusag1 gibi ¢izgi romanlar olusturmaktadir. 56’11 yillarda baska ¢izgi roman sirketleri
altin bir ¢ag baslatarak tekrardan dikkatleri sliper kahramanlara ¢ekmistir. 61°11 yillarda
giiniimiiz Marvel filmlerinin ¢cogunda imzas1 olan Stan Lee fantastik dortlityle tekrar

sirketi ataga stirmiistiir.

Cok kisa bir siire iginde Hulk, Oriimcek Adam, Thor, X-men gibi bircok

kahraman olusturarak bir devrim yapmistir. Zamanla Marvel’e gelen Frank Miller gibi
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yazarlar sirketin pazarda varligini siirdiirmesine yardimcit olmustur. Bazi siiper
kahramanlar o kadar etkileyici olmustur ki Korkusuz (Daredevil) ¢izgi roman kor olan
bir avukatin miikemmel bir suikastgiyr oynadigi rolde asik olmasiyla baslayan
psikolojik bir seriiven o kadar derine inmistir ki sanki romani1 okurken gercek bir olay
icinde yasantyormus izlenimi vermektedir. Zamanin sartlarinda dolayr 90’11 yillarin
yeni nesli Oykiilere yabanci kaldigindan takipte biraz zorlanmislardir. Sirket buna
¢oziim i¢in Marvel Ultimate serilerini yayinlamis ve destek olsun diye de bilgisayar
oyunlar1 gelistirerek genclige hitap etmistir. Giinlimiizde de zaten bilinen gise rekorlari

kiran sinema uyarlamalartyla tam 82 yildir ayaktadir.

Aslinda Marvel’in esas sirrini olusturan kahramanlarina kisilik ve karakter katarak
olusturmasidir. Cilinkii her Marvel kahramani giinliik hayatta insanlarin rastlayabilecegi
problemlerle bogusmaktadir. Bu sayede de dogal olarak seyirci/okuyucu eser veya

filmde yer alan kahramanla kendisini 6zdeslestirebilmektedir.

Sirket siiper kahramanlar1 beyaz perdeye yansitma isine 40’1 yillarda baslamis
amact gercek diinyada var olmayan olaylart ve kahramanlari gilinliikk hayatta
rastlayabilecegimiz ve insaniistii yeteneklerin her zaman oldugunu bizlere
dayatmaktadir. Unutulmamalidir ki siliper kahramanlarin insanlar tarafindan
kabullenilmesi sadece tasarlamakla olmaz toplumun sosyal yapisint da bilmesi
gereklidir ki toplum kahramani kabullensin. Iste o zaman teknoloji arag bu yapiy
bilerek olusturmada amag olur. Film incelemelerini yaparken bunlari unutmamakta
fayda vardir. Tez kapsaminda ayni karaktere sahip {i¢ film {izerinden sinema alanindaki
teknolojik gelismeler baglaminda bigcimlenen gergeklik algisinin nasil olusturulmaya

calisildig1 ortaya konulmaktadir.
3.3. ORNEK FILMLERIN ANALIZi
3.3.1. Inamilmaz Hulk Geri Déniiyor

3.3.1.1. Filmin Kiinyesi

Filmin Adi: Inanilmaz Hulk Geri Déniiyor
Yonetmen: Nicholas Corea

Yapimcr: Kenneth Johnson
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Oyuncular: Lou Ferrigno, Bill Bixby ve Jack Colvin
Siire: 100 dk.
Yapim Yili: Mayis 1988

Tiir: Aksiyon, Bilim Kurgu, Stiper Kahraman

3.3.1.2. Filmin Konusu

1978 ve 82’11 yillara arasinda televizyonda yayinlanan inanilmaz Hulk dizisinden
uyarlanmig, Marvel’in karakterlerinden yapilmis siiper kahraman filmdir. Aslinda
dizinin devami da denilmektedir. Dr. Banner toplum yararina arastirma yapan bir
enstitiide bir grup bilim insanlarinda olusan birimde ¢aligmaktadir. Gama isinlarinin
tyilestirmede kullanilmasini planladigi arastirmada yanlislikla 1ginlara maruz kalarak
evrim gecirmistir. Calistig1 is arkadasi Shaw’a asik oldugundan ve hayati mutlu,
sorunsuz gectigi i¢in iki yila yakin bir zamandir yesile doniismemistir. Filmi diger
olaylardan ayiran siirgiine gonderilen Odin oglu Thor’un da olmasidir. ilk baslarda pek
anlasamayan ikili zamanla sug orgiitleriyle savasip onlar1 etkisiz hale getirmeye calisan
muhtesem ikili bir ekip olusturmuslardir. Enstitiiye saldirmak isteyen ve ¢alismalarini
calarak para karsiliginda baskalarina satmak isteyen sug orgiitii Banner ve gama 1simnini
hedef alir ama mafya liderlerinden Jack, Shaw ‘1 kacirmanin daha iyi olacagini
diisiindiiglinden ikilinin ¢abasina ragmen onu kacirir. Filmin olay akisi ve aksiyonlar
buradan sonra baslar. Mafya lideri Jack gama 151n bilgileri karsiliginda doktor Shaw ‘1
verecegini sdyleyerek onlara santaj yapmaktadir. Banner bilgilerin insanlara bir silah ve
kotiiliige dontisecegini bildigi icin cihazi yok ederek kendisinin tedavi timitlerini yok
etmistir. Ikili getenin saklandigi yeri bularak onlara pusu kurar sevdigi igin her seyi
goze alir ve silahlarla cebellesmektedir.  Sevdigini kurtaran doktor kendisinin
sevdiklerinin yaninda olmasindan dolay: baslarina dert agacagindan ayrilmak ve tedavi

olmak i¢in ayrilir.
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3.3.1.3. Filmde Gergekligin Olusturulmasi

Resim 3.1. Dr. David Banner

Kaynak: https://ww.imdb.com/title/tt0077031 (Erisim Tarihi: 24.12.2020)

1980’11 yillarda dijital donem yogun olarak hayatin her alaninda etkilemistir. Var
olan ve evrilmekte olan algilama bi¢imimize yeni olanaklar getirerek siirekli degisim
haline gelmistir. Sinemanin sundugu bu sonsuz fikirleri gerceklestirme imkanlar
izleyicilerin kendilerine yabancilastirmakta sanal olami gergekmis gibi algilamasina
neden olmustur. Gergekligin birebir iliretme ¢abasinin illiizyondan yoksun bir yeniden
tiretim oldugu ve gilniimiiz sinemasinin, gerceklik evrenine ait olan illiizyonunu
yitirdigini ve bu evrenin, simiilasyon evrenine birakmistir (Baudrillard, 2005).
Teknoloji odakli yasam tarzi olaylar1 gorme big¢imimizi, algilarimizi farklilastirmistir.
Bu kapsamda “ kurgusal dgeler ya da yapay olusumlarin aksine akildan ve zihinden
bagimsiz var olan: bir objenin sahip oldugu ve onsuz olunamazligin sebeplerini ortaya
koyan sisteme gercek, 6z “, anlam genislemesine bagl olarak metafiziksel uzamdan ayri
algilarin sergilemis oldugu, var olduguna inanilan duygu kiimelemesi ise gergeklik”

olarak sistemize edilmektedir (Topal, 2020: 133).
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Resim 3.2. Banner’in Hulk’a Dontistimii

Kaynak: https://ww.youtube.com/ (Erisim Tarihi: 24.12.2020)

Sinema formundaki gerceklik neredeyse aslina uygun ve miidahalesiz diisiiniilse
de aslinda yapay bir ger¢ekliktir. Bu bakimdan islenen sahneler sinema formunun digina
cikarak teknolojinin kullanilmasiyla olagan ve giindelik goriintii formunu alarak kendi
icerisinde yeni bir gergeklik goriintiisii olusturmaktadir. Seyirci, filmin ilk planindan
itibaren normal sartlarda goriilmesi ve var olmasinin imkansiz oldugu olaylar izlerken;
estetik, dekor, gorsel efektler kullanilarak yeniden yaratilmasi/olusturulmasi ile izlenilen
sahnenin film igerisinden degil de gercek bir olay olgusunun algisi yaratilmigtir.
Buradaki amag¢ normal giindelik isine giden bilim insaninin yanlislikla gama 1ginlarina
maruz kalmasiyla evrim gecirmesi ve farkli bir yaratiga doniismesi sanki gergek hayatta

her zaman bdyle seylerin olabilecegi izlenimi olusturulmaktadir.

Gecmisin sinemada teknolojik gelisimi az olmasindan dolayr siiper kahramanin
gorlintiisii makyaj yetenegine bagli kalinarak olusturulmustur. 1988 yapimi filmde
ortaya ¢ikan kahraman tamamen insan boyutunda biri olmasina ragmen bunu sanki
devasa bir sekilde yansitan tamamen kamera agisiyla iliskilidir. Cilinkii insani alt
kisimdan yukar1 dogru ¢ekmesi veya alan derinligi olusturmasi ya da nesneler arasina

mesafeler koymasi gibi ¢ekim yaratici teknikleri var olandan daha biiyiik gosterilmesini
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saglamaktadir. Ustte yer alan soldaki resimde tamamen bel agisiyla cekilirken sagda
gama 1smlarma maruz kalan Banner’in diz alti kismima kaydirilarak aslinda bir efekt
olusturulmaya calistirllmis bdylece yaratigin devasa oldugu izlenimi verilmistir.
Belirtildigi gibi insanlarin gergeklikle olan algilarini degistirmek teknolojik gelismelerle

mimkindiir.

Resim 3.3. Banner’in Sinirlenip Hulk’a Doniistimii

Kaynak: https://imdb.com/title/tt0077031/mediaviaewer (Erisim Tarihi: 24.12.2020)

Ustte yer alan gorselde de Banner’in sinirlenerek doniisiime ugramasi ve
doniistime ugrayan varligin ne kadar insan 6zelligine sahip oldugu disleri, géz yapisi,
kas yapilari, burun vb. ozellikler belirtilmektedir. Sinemadaki bu gelismeler zamanla
izleyicilerin bakis agisin1 degistirmistir. Insanlar artik sinema salonunda veya evde
televizyon karsisinda bu ve buna benzer filmleri seyredip tepki vermemeye baslamistir.
Bu durum gerceklik duygusunun zamanla degismekte oldugunu gostermektedir. Ayrica
cekimlerdeki planlar, efektler, kurgu, seyirciyi istedigi gibi manipiile eder. Arnheim’e
gore, smirl goriintiinliin gergek degeri yakin planda anlasilir. Ayrinti kiigtldiikce
goriintiide daha biiylik goriiniir. Yakin plan, sanat¢inin birinin yaslarla dolu gozleri ya

da odanin bir kdsesindeki fare gibi, genel ¢ekimde kii¢lik bir ayrint1 olacag: i¢in fark
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edilmeyecek seyleri biiyiitmesine yardimct olmakla kalmaz, ayrica biitiiniin

karakteristik 6zelligini de ortaya koyar( Akt.: Uguzluoglu, 2010: 68).

Resim 3.4. Thor ve Hulk
Kaynak: https://imdb.com/title/tt0095368 (Erisim Tarihi: 24.12.2020)

Kamera yiiksekligi, 151k, optik, kurgu, 6zel ve gorsel efektler giysiler vb. 6geler
bicimi olusturdugu gibi icerige de etkileri vardir. Seyirci filmi izlerken bigcimden
etkilendigi gibi o filmi deneyimler yeni bir bakis agisi olugmasma yardimci olur.
Boylece gercekligin yeniden tasarlanmasina hizmet etmistir. Eisenstein’a gore
goriintlileri seyirciyi etkileyecek bi¢imde diizenleyen sinema, imge olmasina karsin,
icerdigi her plan goriintliyli izleyiciye yasatabilecek kadar da canli bir sanattir (Gok,
2007: 118). Seyirci; izledigi goriintiileri zihnine isler sanki giinlik hayatta boyle
seylerin karsisina ¢ikabilecegi diislincesiyle kendisini giidiiler. Bu giidiilenmeyle
gorlntiilerin gergekligi yansittig1 diisiincesi ortaya ¢ikar. Bu goriintiilerle yonetmenin
seyirciye/bizlere yalan sdylemeyecegi diisiiniiliir ve goriintilerin gergekliginin

sorgulanmasi birakilmaktadir.

3.3.2. inanmilmaz Hulk Filmi

3.3.2.1. Filmin Kiinyesi

Filmin Adi: Inanilmaz Hulk

Yonetmen: Louis Leterrier
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Yapimcr: Kevin Feige

Goriintii Yonetmeni: Peter Menzies
Senaryo: Edward Norton
Oyuncular: Tim Roth, Christina Cabot, Liv Tyler, Edward Norton,
Kurgu: Vincent Tabaillon

Gorsel Efektler: Laird McMurray
Kostiim: Denise Cronenberg

Tiir: Aksiyon, Bilim Kurgu,

Siire: 112 dk.

Yapim Yih: Haziran 2008

Hasilat: 265 milyon $

3.3.2.2. Filmin Konusu

Marvel sirketine ait bir sliper kahraman filmlerinden birisidir. Aslinda bu film
¢ekilmeden Once bazi seri filmleri olmustur ama galisma kapsaminda bu tarihin daha
uygun olacagindan se¢ilmistir. Virginia’daki Culver Universitesi’nde gama
radyasyonuna kars1 insanlar1 bagisiklik haline getirmeye calisan bir deney sirasinda Dr.
Banner kaza sonucu doniisiime ugramistir. Kaza sirasinda doktor doniisiim esnasin da
hem bedenen hem de biling olarak farkli bir yapist olan Hulk’a donlismiistiir. Kalp
atiglar iki yiiziin istiine ¢iktiginda doniisiimii kaginilmaz olan doktor doniistiikten sonra
yaptiklarini hatirlamakta hatta laboratuvardaki bir bilim adamin 6ldiirmiis hatta sevdigi
kiz Betty zarar vermistir. Bir dnceki seride herkesten kacan Banner bes yila yakin siire
boyunca Brezilya’da hastalig1 i¢in gare ararken kendisi gibi meslektasi olan ama yiiziinii
hi¢ gdormedigi kod adi mavi olan birinden yardim ister. Calistig1 is yerinde yanliglikla
parmaginin kesilmesiyle damlayan kan siseye girer ve onu yash birinin i¢gmesiyle
seriiven kaldig1 yerden baglar. Doktoru bulmak icin 06zel birlik hazirlanir ama
unuttuklart bir sey vardir sinirlenince degisen yesil dev kendisini teslim almaya gelen

askeri kuvveti yener.

Yenilen 6zel kuvvet lideri hirs ve daha ¢evik olmak adina degistirilmis ilagtan
kendisine enjekte edilmesini ister. Komutan artik eskisi gibi degildir ve Hulk’un
karsisina bir an Once ¢ikmak igin ¢abalar bu esnada doktor {iniversiteye gelerek

arastirmalara gizlice bakmak ister o giiniin sonunda eski sevgilisiyle karsilagir. Daha
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sonra {iniversitede arastirmalarina daha katki saglamak i¢in iiniversiteye geldigi esna da
0zel kuvvetler digsarida hazir bir sekilde saldirmay1 beklemektedir amaglar1 Banner’1 ele
gecirmek ve istedikleri gibi onu egiterek kullanmaktir. Késeye sikisan Banner doniisiir
komutaninda istedigi buydu hemen karsisina gelerek onunla dalga gecer bu yesili iyice
sinirlendirir ve komutani agir sekilde yaralar. Bettyi goriince sakinlesen Hulk mavi ile
bulusmak i¢in oradan ayrilir doktor Stems hastaliga karsi panzehir gelistirdigini ama
denemede bazi sorunlarin ¢ikabilecegini uyarisinda bulunmustur. Bu arada yarali olan
komutan daha gelismis bir yapiya sahip olmak ic¢in yesil devin kanim1 kendisine
uygulanmasini ister bu ¢ok tehlikeli oldugu halde kabul edilir ama bilmedikleri bir sey
vardir komutan yapilan aralarindaki konusmalari duydugu icin intikam alacaktir.
Enjekte olduktan sonra Hulktan daha biiylik ve gii¢lii bir yaratik olmus kendisine

Abomination (igreng/lik) denilmistir.

Kendisine saldiran ordu simdi Hulk’a muhta¢ duruma gelmislerdir ¢iinkii
karsidaki yaratig1 durdurabilecek tek giic ondadir. O sirada ilacin etkisinde olan doktor
bir tiirlii donlisemez yardim i¢in kiz arkadas onu helikopterden asag: iter bu esnada
sinirlenen ve kendini koruma i¢ giiciinden dolay:1 yesile doniisiir. Abomination kars1
savagsmaya baslar uzunca bir miicadeleden sonra Hulk tam oldiirecekti ki kiz arkadasi
ona seslenerek yapmamasini ister ve istegini yerine getirerek Abomination’u 6ldiirmez.
Bu olaylardan sonra artik Banner artik doniisiim yerine kendi istegiyle kontrol edebilen
duruma gelmistir. ilerleyen yillar igerisinde Hulk olarak bir filmi hi¢ vizyona girmedi
ama 2012’de The Avengars (Yenilmezler) serisiyle baslayan filmlerde hepsinde yer

almistir.

3.3.2.3. Filmde Gergekligin Olusturulmasi

“Anlamlandirma ve anlama faaliyeti zitt1 ile gergeklestirilebilir. Yani bir
gerceklikten bahsedilebilmesi i¢in bir hayalin, diisiin veya gercek olmayanin olmasi
gerekmektedir. Baudrillard’in da iddias1 burada baglamaktadir. Gelisen bilim, teknik
imkanlar ve hatta sistemin bizzat kendisi nedeniyle insanlar daha hayal etmeden
gerceklestirme potansiyeline sahip olabilmektedir. Bu durum Baudrillard i¢in olumlu
veya pozitif bir sey degildir. Ciinkii biitlinsel gerceklik ile birlikte anlamlandirma
sorunu ortaya cikmaktadir. Bu diinyada “her sey” gercgektir. Diisler, imkansiz

gorlinenler, sanal gergeklik 6rnekleri gz oniinde bulundurulursa anlasilir ki “her sey”
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hatta “ger¢ek olmadigini bildiklerimiz” bile gercektir” (Giizel, 2015). Simiilakrlar
nedeniyle her seyin gercek gibi algilanmasi, biitlinsel gergeklige yol agmaktadir. Bu da

gercekligin siradanlasmasi demektir.

Ucuzlayan ve ulagilmasinin ¢ok kolay oldugu teknolojik donanim ve yazilimlar
film iiretiminde yeni ve cesur yaklagimlar beraberinde getirmistir. Konu edilen filmlerde
gerek 0Ozel efekt ve kostiimler gerekse kurgulama yontemi ile yeni iletisim
teknolojilerinin olduk¢a kullandig1 gorilmektedir. Calisma kapsamindaki filmi
tamamlamak adina hareket yakalama ve bu hareketleri bilgisayarlarda olusturan
goriintiilerin bir kombinasyonunu kullanarak post prodiiksiyonda 700’den fazla gorsel
efekt ¢cekimi olusturulmustur. Bilindigi gibi post prodiiksiyon elde edilen goriintii, ses,
fotograf gibi gorsel ve isitsel malzemelerin bilgisayar araciligt ve bu is i¢in 6zel
donanim ve yazilimlarla projenin 6n goriilen haline getirilmesi i¢in ¢aba yapilmasi
isidir. Tim bu teknik baglamdaki yontemler sinemada gercekligin degistirilmesinde

kullanilan yontemlerin en geligmis, giincel halini yansitir.

Sinemay1 teknolojik gelismelerin yaninda 06zglin yapan Onemli noktalardan
biriside yonetmen faktoriidiir. Cilinkii yonetmenler insanlarin Oykiilerini oyuncular,
kamera, kurgu, mekan gibi teknik 6zellikler kullanarak gercekg¢i bir iislupla sinemaya
tagimaktadir. Diger bir ifadeyle, “film, diinya da olan1 degil zihinsel siirecin alicist ve
kaydedicisidir. Bunlar zihinde istenirse islem(kurgu/montaj) gordiikten sonra yansitilir.

Sinema temeli o zaman teknolojiye degil zihinsel yagsama baglidir” (Andrew, 2010: 69).

Resim 3.5. Hulk ve Abomination
Kaynak: https://imdb.com/title/tt0800080// (Erisim Tarihi: 24.12.2020)
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Filmin ¢ogunlugu CGI animasyon kullanilarak tasarlanmistir. Gergek diinyada
gecen sahneler de bu teknik kullanilarak filme eklenmistir. Kullanilan teknoloji simiile
evreninin  olusumunda degil aynm1 zamanda i¢inde yasanilan diinyanin da
olusturulmasinda da kullanilmistir. Arka plan olusturulmada ¢ogu zaman 3D tasarimlar
kullanilmistir.  Filmdeki mekansal derinligin ii¢ boyutlu teknolojinin kullanimiyla
arttirllmasi, filmdeki gorsel evrenin daha anlasilir aktarilmasina ve hikayenin izleyici
iizerinde daha gercekei etki yaratmasma olanak vermektedir. Ug¢ boyutlu sinema
teknolojilerinin filmin barindirdigi kurmaca hikayenin gorsel acidan kolay tiiketilebilir

ve inanilir kilinmasina aracilik eden bir arag islevi gormektedir.

Filmde Hulk miikemmelin 6tesinde, kas1 ve giicii olan bir tanki animsatmaktadir.
Hulk insanlik dis1 olmamasi istenildigi i¢in karakterlerin 3 metreye yakin bir boy 6l¢iisii
olarak kurgulanmistir. Onu daha etkileyici kilmak igin kaslarinin sismesini ve ten
rengini doygunlugunu ve orta uzunlukta sagini kontrol eden bilgisayar programlari
olusturulmustur. Hulk’un diismani olarak karsimiza ¢ikan Abomination tipki Hulk gibi
bir insan ancak daha ziyade igrenc, deri, kas ve kemiklere sahip ve bunlar1 olabildiginde
kullanan canli bir sekilde yansitilmis gergek bir yaratiktir. Cevresel olarak gercek bir
sokak izlenimi saglanmaya calisilmistir. Amac izleyenleri etkilemek giinliik hayatin
icinde birden beliren bu iki yaratifin belirebilecegi izlenimi vermekte yani goriintiiler
seyircinin zihninde gercek bir olayin kayit edildigi algis1 yaratmaktadir. Yakin planlara
yer olusturan sahnelerde amag¢ karakterlerle 6zdeslesip duygusal baglar kurmak ve

vermek istenileni gergekten kabullenilmesini kolaylastirmaktir.

Ayrica bazi sahneler i¢in gercek karakterlerin modelleri olusturulurken 1s18in
diistiigii teni verdigi tepkide analiz edilmektedir. Ger¢egin olugsmasinda 151k 6nemli bir
etkendir ¢iinkii doku 11k etkisine maruz kaldiginda diinyada nasil tepki veriyorsa
olusturulan CGI versiyonunda da ayni1 tepkiyi vermeli yoksa aksi halde goriinen yapay

olarak kalir.
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Resim 3.6. Banner Panzehir

Kaynak: https://imdb.com/title/tt0800080/mediaviewer (Erisim Tarihi: 24.12.2020)

Bruce kendisine verilen panzehirle miicadele etmekte insan goriinlimiinde Hulk’a
doniismemek icin ¢abalamaktadir. Goriildiigii gibi iistteki gorsel renk olarak insan teni
ve yesil arasinda damar hatlar1 belirgin viicut yapisi insansi iken kullanilan makyaj ve
ozel/gorsel efektlerle normal bir goriiniim seklinde yansitilmaktadir. ilk filme goriilen
bu sahnenin de tamamen degisimine ugradigi ve degisen teknolojiyle birlikte
goriintiilerin nasil degistirildigi de vurgulanmaktadir. Bunun disinda, mekansal olarak
en yaratict gorilintiilerin olusturulmasinda kullanilan Greenbox teknigi filmin bircok
sahnesini yaratmada kullanmilmistir. Greenbox’Chroma Key’ tekniginin alt 6zelliginde
yer alir. Chroma Key; tek renge sahip bir arka planin(Greenbo-Bluebox) oniinde yer
alan hareketlerin esit dagitilmis bir 1sikla ¢ekim yapilarak kayit altina alinmasi
sonrasinda arka planin yok edilerek geriye sanal bir arka planin olusturulmasi
isidir(Demir,2019 s.86). Bu teknik sayesinde goriintiide Oynama olanagi bilgisayar

destekli yazilimlar araciligiyla 6zel/gorsel efektler goriintiilere eklenebilmektedir.
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Resim 3.7. Cyber Scan Teknolojisi
Kaynak: https://youtube.com/watch?v=47g65d8th (Erisim Tarihi: 24.12.2020)

3-D’de  mekan ve nesne modeller geometrik sekiller kullanilarak
yapilabilmekteyken insan veya yaratiklar i¢in dijital ortam tasarlanmasi gerekmekte bu
teknolojik yenilik olan “Cyber-scan”; insan viicudunun tamamini tarayarak dijital
ortama aktarilabilmesini saglayan bir ozelliktir. Tasarimci tarafindan kontrol noktalari
olusturularak bu noktalar aracilifiyla karakterlerin hareketleri saglanmaktadir. Filmde
canavarlarin yapacaglr 2500’den farkli hareketi ve dublorlerin kavga sahnelerini

yakalamak i¢in kullanilan 6zel tasarim kiyafetleri bu film ¢ekiminde kullanilmugtir.

Belirgin olarak insan hareketleriyle ortaya ¢ikan hareketin bir biitlinliik i¢inde
canavar karakteristik bir kimlik kazandirmasiyla sanki bizden biriymis gibi gosterilmek
istenilmesidir. Sahnenin olusumu sirasinda ger¢ek olarak g¢ekilen goriintii bilgisayar
ortaminda efektler eklenerek sahnenin son hali olusturulmustur. Burada CGI modeller,
Matte painting teknikleri kullanilarak dijital bir ortam yaratilarak karakterlerin ger¢ek
gorilntiileriyle birlestirilmesi yapilmistir. Kisaca gercegin sanal ile birlestirilme islemi

Ozel/gorsel efektler yontemleriyle olusturulmustur.
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Resim 3.8. Yiiz Yakalama

Kaynak: https://youtube.com/watch?v=47g65d8tb-M&list (Erisim Tarihi: 24.12.2020)

Ustteki resme bakildiginda akla ilk gelen sanki yiiz maskesi yapilmis izlenimi
sanilmaktadir. Ancak gelisen teknolojiyle oyuncularin yiizlerine uygulanan fosforlu yiiz
boyasi1 ve flas 15181yla en ince tavirlarin bilgisayarlara kaydedilmesine yardimci olmasi
icin yapilmis bir tasarimdir. Teknolojinin kdkeni Avatar filmine dayanmaktadir. James
Cameron karakterlerin viicut hareketlerinden esinlenerek yola ¢ikmasi yiiz yakalama
teknolojisini CGI araciligiyla karakterlerin gergek mimikleri artik sinema da dogal insan
mimikleri gibi giivenilir hale gelmis yani hareket simiile edilmistir. Sinema sektoriin de
‘Facial Motion Capture’ olarak adlandirilmaktadir. (Bkz. resim 3.8) Burada efektlere bagh
olarak CGI teknolojisi kullanilarak 3D tasarim yaratilmig amaci yakin plan kullanilarak
yiizde olusan hisleri gercekmis gibi ifade etmek amaclanmistir. Film, seyirci tarafindan
sadece bir film siiresince degil, film disindaki diinyada da gerceklik olarak algilanma

konusunda 1srarcidir.

3.3.3. Yenilmezler: Son Oyun Filmi

3.3.3.1. Filmin Kiinyesi

Filmin Adi: Yenilmezler: Son Oyun
Yonetmen: Joe Russo, Anthony Russo
Yapimci: Kevin Feige

Goriintii Yonetmeni: Trent Opaloch

Yaymn Yoénetmeni: Matthew Schmidt
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Sanat Yonetmeni: Julia Ashby

Senaryo: Stephen McFeely

Oyuncular: Mark Ruffalo, Robert Downey, Scarlett Johansson
Gorsel Efektler: Dan Sudick

Animasyon: Dan Sudick

Kostiim: Judianna Makoysky

Siire: 181 dk.

Yapim Yih: Nisan 2019

Tiir: Macera, Bilim Kurgu ve Aksiyon

Hasilat: 2.8 Milyar $

3.3.3.2. Filmin Konusu

Marvel sirketinin Yenilmezler olarak siiper kahramanlari bir araya getirerek
olusturdugu diinya c¢apinda etkileri olan bir filmdir. Diger serilerin devami niteliginde
olay akislar1 birbirine bagli olarak gelismektedir. Siiper kahramanlarin diismani olan
Thanos gezegende yer alan yasamlarin yarisin1 Oldiirerek bir diizen yaratmak
istemektedir. Bunu basarmak iginde evrende bulunan elementleri kontrol etmek icin
kendisine sonsuzluk eldiveni yaptirmigs ve bunu onceli film serilerinde kullanarak
gezegendeki amacina ulagsmistir. Burada yenilmezler serinde olan baz1 siiper
kahramanlarda nasiplerini almis ve yok olmuslardir. Thanos amacina ulastiktan sonra
tekrar diizenlemeleri engellemek icin eldivendeki elementleri yok etmistir. Bunu
yaparken de neredeyse kendi hayatindan da oluyormus ama biiylik bir yarayla bu
tehlikeyi atlatarak gezegenlerden uzakta kendine bir yasam siirmeye calisirken de
yenilmezler ekibi kendisini aramaktaydi ama onun yerini bulduklarinda artik ¢ok ge¢
oldugundan yapabilecekleri bir sey olmadigi i¢in Thor onu 6ldiirdii. Bu olaydan sonra
biitlin kahramanlar insan yasamiyla birlikte yasamlarinmi siirdiirmekte siradan bireyler

olarak goriinmektedir.

Ilerleyen yillar sonra zaman yolculugunun miimkiin olabilecegi fikrini ortaya
cikarmistir. Ilk basta pek anlasamazken zamanla fikir akilarina yatar ve ekipten yardim
isteyerek herkesi gerekli olan onemli yerlerdeki zamanlara gorevlendirir. Stark ve
Hulk’un zekalar1 sayesinde zaman makinesi yaparlar ilk gorev yeri de New York’tur
¢linkii burada ii¢ tas bir arada bulunmaktadir ama planda bir aksilik olur ve karargaha
gidip gerekli olan tas1 alirlar. Bu arada ekibin diger iiyelerinden Thor, Asgard’a giderler

burada gerekli olan gergeklik tasini alirlarken diger ekipten Romanoff kendisini feda
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ederek ruh tasini almasi i¢in Borton’a sodyler. 2014 yilinda olan Nebula gii¢ tasina
ulasirken kendisi de bir makine oldugundan diger Nebula sistemine girerek Thanos un
huzurunda ekibin planlar1 goriinmeye baslar bundan siiphelenen Thanos kendisinde plan
yaparak gelecegini degistirmek icin ekibe tuzak kurmaktadir. Bu arada taslar1 birlestiren
yenilmezler 6zel eldiveni giymesi i¢in Hulk’a miisaade ederler sebebi gama 1sinlaria
daha 6nceden maruz kaldigindan bunu kaldirabilecek gii¢ sadece onda vardir. Zamani
bir el ¢itlatmasiyla eski haline getiren Hulk bu vazifeyi yaparken yaralanir evet hayat
eskisi gibi ama artik diismanlar1 olan Thanos’da geri geldiginden savas kapidadir bu

seferki digerlerinden farkli olacaktir.

Karargah1 bombalayinca ekibin bazilar1 beton altinda kaldilar sadece ii¢ kisi
diismana meydan okurken ve savasirken birden yenilmezler ekibinin kalanlar1 ve
arkadaslartyla birlikte nice bir ordu Thanos’un ordusuna meydan okudular askerler ve
yaratiklar savasirken Thanos ve yenilmezler eldiven igin siirekli kavga etmektedirler.
Son bir hamleyle Stark eldivendeki taglar1 alarak gerekli olan hamleyi yaparak diisman

ordusunu yok eder ve her sey eski haline tekrar donem ama Stark Slmiistiir.

Resim 3.9. Greenbox

Kaynak: https://youtube.com/watch?v=BdHCp62jC84 (Erisim Tarihi: 24.12.2020)
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3.3.3.3. Filmde Gergekligin Olusturulmasi

Baudrillard giiniimiiz toplumunun medya/yeni iletisim aracilifiyla gercek olandan
sanal bir uzama dogru doniistiiglinii/evrildigini ve bir kurmacanin igine ¢ekildigine
dikkat ¢ekmektedir. O’na gore post modern olarak adlandirilan giiniimiiz toplumu, bir
imaj ve taklit toplulugudur. Bu toplum genele hakim olarak bir hiper-gerceklik

yaratmaktadir.

“Baudrillard’a gore, postmodern topluma dair olan bu hipergerceklik
evresine gegisin belirli evreleri vardir. Ona gore beseri kiiltiirde gostergeler
dort evrede geligir. “birinci evre, gostergelerin, yeni sozciiklerle imgelerin
gercekligin yansimalar1 olarak gelistirildigi evreye karsilik gelir. Ikinci
evrede, gostergeler artik hakikati siislemeye, abartmaya ve hatta ¢arpitmaya
baglarlar ama buna ragmen gerceklikten mutlak bir kopus s6z konusu
olmadig1 i¢in gostergeler gergekligi yansitmaya ve sembollestirmeye bir
sekilde devam ederler. Fakat iigiincii ve dordiincii evrelere gecildiginde,
gostergeler ve simiilasyon bundan bodyle gercekligin yerini alir ve en
nihayetinde sembolik bir topluma geg¢ilir.” Bu toplum, sembollerle
gostergelerin  gergek olan seylerle hicbir iliskinin kalmadigi, insan
iliskilerinin bile sadece sembolik iligkiler olup ¢iktig1 bir simiilakrum ya da
taklitler toplumudur. Onun bahsettigi bu toplumda epistemolojik bir hakikat
veya gerceklikten bahsetmek artik miimkiin degildir. “Ele gegirilebilecek”
tek gerceklik bi¢cimi artik hiper-gercekliktir” (Giizel, 2015).

Sinemanin 6nemli kuramlarin basinda gelen gerceklik kurami glinlimiiziin sinema
teknolojilerinde ve yasantisinda etkilerini gostermesiyle dijital olarak elde edilen
goriintliyli, oldugu gibi kaydetmek yerine kaydedilenle istenilen sekilde oynama 6zelligi
saglamis bu da sinemanin ilk doneminde fotografla kurdugu iliskiyi etkilemistir.
Buradan da anlasilacag: gibi sinemadaki gerceklik algisi bir yap-boz hali olusturmustur.
Fotograf gercek diinyanin sinirini, sayisal olarak olusturulanin smiri olmaz. “Dijital
teknoloji ile birlikte gergeklik, orijinallik ve uzam konseptleri yeni anlam kazanmistir.
Cagdas gorsel goriintii diinyasinda goriintiiniin dijital ve analog manipiilasyon bigimleri
geleneksek zaman nosyonuna karsi ¢ikan genis bir goriintii diizeyi yaratmaktadir” (Erus,

2010).
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Ozel ve gorsel efekt uygulamalar1 agisindan énem tasiyan Yenilmezler: Son Oyun
filmi CGI tabanli teknolojilerden biiylik Ol¢iide yararlanmis, filmde 1500°den fazla
dijital sahne kullanilmistir. Uzay gemileri, patlama, savas, gezegenler ve daha nicelerin
oldugu sahneler bunlardan bazilaridir. Filmde sanal mekanlar yaratilmis/olusturulmus

ve greenbox teknigi kullanilarak bu mekanlarin uygulamasi gerceklestirilmistir.

Son Oyun filminin beyaz perdeye tasinmasi basarili gorsel efektleri, bilgisayar
yazilimlar1 kullanilarak (CGI tabanli) yapilmaktadir. Teknoloji Oncesinde (2000°li
yillardan Oonce) efektler ¢cekim esnasinda kamera (6nilinde) ayarlariyla ya da planiyla
veya filmin banyosu isleminde el yapimi seklinde yapilmaktaydi. Ancak modern
diinyada bu olay “insanin ancak hayal diizeyinde deneyimleyebilecegi mitsel mekanlara,
olaylara goriintiilere, seslere taniklik edebilmesi, hikayelerin yasanmis oldugu
diinyalarin “gerceklige yakin™ hissini olusturan duygusal ve psikolojik devinime
sebebiyet veren “0zel” teknolojiler sayesinde gerceklesmis ve gerceklestirilmektedir.
Ozel olarak adlandirilan bu énemli teknolojiler; ses, renk, genis ekran, 3D, animasyon,

bilgisayar grafik teknolojilerdir” (Topal, 2020: 87).

Gorsel efektlerle olusturulan film gerceklik yaratma araci olarak goriinmekte ve
hayati 6nem tasimaktadir. Gergeklik bu noktada gizlenmis degil aksine orijinal olarak
goriinen ve yasanilan bir gerceklik haline biiriinmiistiir. Filmin karakterleri yasamin
birer parcasi haline gelmistir. Calismanin ilk sahnesinde Banner normal bir insan olarak
goriinmektedir. Ancak bu sahnelerden sonra film boyunca Hulk olarak hareket

etmektedir.
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Resim 3.10. Banner ve Cocuklar

Kaynak: https://youtube.com/watch?v=cY6HAL&SeQ&Iist=RDCMUCELDwWTYRfjQ (Erisim Tarihi:
24.12.2020)

Calisma kapsaminda daha once anlatilan iki filmde insanlarin kendisinden
korktugu, etrafi yakip yiktigi, onlar1 6ldiirdiigii bilinmekteydi. Filmin bu sahnesinde
Hulk (Bruce Banner) insanlarin giinliik olarak gittigi lokantada goériilmekte ve yemek
yemektedir. Bu noktada gergeklikle anlatilmak istenilen Banner’in da bizden biri
oldugu, insanlarin yaptig1 isleri kendisinin de yapabilecegi, artik zaman sartlariin
degistiginin vurgulanmasidir. Ustte sag tarafta yer alan gorselde cocuklarm artik
Hulk’dan korkmadig1 hatta onunla hatira fotografi ¢gekildigi goriilmekte onu bagirlaria
bastiklar1 kurtaric1 olarak gordiikleri anlagilmaktadir. Sinemanin teknoloji yardimiyla

insanlart siirekli giidiilemesiyle goriintiilerin gercekligi yansittigi ortaya ¢ikmustir.

Yonetmenin seyirciye yalan sdylemeyecegi diisiincesi de buna dahil olmasiyla
gercekligin sorgulanmasini ortadan kaldirmistir. Filmin bazi sahnelerinde Hulk’un ajan
Romanoft ile ask yasadigi bilinmekte bir siiper kahramaninda insanlara ait olan bir
ozelligi kullandigimi goriilmektedir. Yonetmen Russo, “Profesér Hulk c¢izgi roman
kimligi aslinda parlak yeni bir gelecege adim atan, insa etmeye calisan tek karakterdir.

Tamamen yeni bir sey bu” demektedir.
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Resim 3.11. Cyber-Scan ile Hulk ve Thones
Kaynak: https://www.imdb.com/title//tt4154796 (Erisim Tarihi: 24.12.2020)

Resim 3.12. Cyber-Scan
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=BdHCp62jC84 (Erigim Tarihi: 24.12.2020)

“Cyber-scan”; insan viicudunun tamamini tarayarak dijital ortama
aktarilabilmesini saglayan bir Ozelliktir. Tasarimci tarafindan kontrol noktalar
olusturularak bu noktalar araciligiyla karakterlerin hareketleri saglanmaktadir. Burada
CGI modeller, Matte painting teknikleri kullanilarak dijital bir ortam yaratilarak
karakterlerin gergek goriintiileriyle birlestirilmesi yapilmistir. Kisaca gercegin sanal ile

birlestirilme islemi 6zel/gorsel efektler yontemleriyle olusturulmustur.

Baudrillard’in (2010) simiilasyon kavramindan hareketle, “teknolojinin geldigi
noktada insanlar her tiirlii diissel ve gercek ayrimindan yoksun, yalnizca ayni yoriingede

dolasan modellere dayali ve farklihik simiilasyon {retiminden ibaret bir



89

hipergerceklikten ibarettir” denilebilir. Giiniimiiziin arastirmacilik anlayiginin  bir
yansimasi olan teknolojiyi bu sekilde okudugumuzda, Bazin’in sinemaya dair
gelistirdigi gerceklik kurami da akillarda soru isaretleri birakmaktadir. Bu sorularin
cevabi olarak secilen filmler insanlarda olusan gerceklik algisin1 ya da gergegin yerini
alan simiilakrlarin aciklanmasindan yardimci olabilmektedir. izleyicide biiyiik etki
birakan ve gergeklik hissini yaratmada kullanilan yakin planlar karakterlerin durum
hallerini vererek izleyicide etkiler olusturmaktadir. Ornegin {istte yer alan gorselde
yaslanmis saglarina ve sakalina aklar diigmiis, yiizii kirigmis, {liziintiilii bakisli Hulk
gorinmekte (film icinde 200 adet yaslanma c¢ekimi yapildi) zamanin, siiper
kahramanlar1 da etkiledigi izlenimi verilmistir. Halbuki diger filmlerde Hulk tamamen
yapili, saclar1 harika bir goriiniime sahip, genelde iizerindeki kiyafetler parcalanmis
sekilde goriinmekte sanki zaman onun i¢in durmus bir izlenim verilmekteydi.
Glintimiizde rol yapma agisindan sanal aktorler canli aktdrlerle yarigsacak duruma gelmis
boylelikle izleyici/seyirci gergek ve sanal karakterler arasinda ikileme diismiis daha da

Otesi sinemada hi¢ goriinmeyen, var olmayan algisal bir gerceklik haline gelmislerdir.

Resim 3.13. Takim Elbiseli Hulk
Kaynak: https://www.filmmodu.org/avengers-endgamehd (Erisim Tarihi: 24.12.2020)



90

Resim 3.14. Banner

Kaynak: https://www.filmmodu.org/avengers-endgame-hd (Erigim Tarihi: 24.12.2020)

Yenilmezler filmin bu sahnesinde insanlarin giinliik hayatta giydigi kiyafetleri
kullandig1, gozlik taktigi, insanlara ait olan el isaretleri (onaylama) yaptigi hatta
yaralanmasindan dolayr kolunu bandajla sardigi goriilmektedir. Karakterlerin
goriiniim, yiiz hareketleri, mimikler, fiziksel hareketler oldukc¢a etkileyici bir sekilde
verilmistir. Halbuki c¢izgi roman kahramanlari yorulmaz, yaralanmaz, giydikleri
kostlimler tamamen bizden farkli olarak goérsel hafizamiza islenmistir. “Sanal
karakterler olaganiistli performanslar ortaya koyarak biiylik bir izleyici kitlesi yaratip
izleyicinin dikkatini ¢ekip biiyiileyebilirler mi? Gelisen animasyon yazilimlari, hareket
yakalama teknikleri ve bunlar1 gerceklestiren animasyon operatorlerinin de bu gesit

zekaya sahip olmalar ile izleyiciyi etkiledikleri ileri siiriilebilir” (Caligkan, 2006).

Sinema sayesinde gelisen teknolojiler insanlarin daha fazla ilgisini c¢ekerek
insanlarda kaliplasmis duygularm yikilmasina neden olmustur. Ilk sinema perdesine
yansitilan “Trenin Gara Giris” sahnesini izleyen seyircinin nasil salondan korkup
kagtigr bir donemden gilinlimiize kadar gecen siirede insanlar korkmak yerine
kabullenme yonelimine ge¢mislerdir. Olusan teknolojik yenilikler ve gorsel veriler
cekilen Hulk filmlerinde gerceklik algimizin nasil degistigine birer o6rnek niteliginde
vurgu yaparken; 3D teknolojisi, yazilimlar ile ger¢ek diinyay: ayirt edilemeyecek kadar
gercek goriintiiler olusturulabilmektedir. Baudrillard buna gercek’ligin 6limii demistir.
Hansen’e gore, “filmde bir sanal karakterin kullanilmasi, onun izleyici tarafindan bir
“Ozel efekt “ olarak algilanacagi ya da dikkatleri kendi iizerine ¢ekecegi anlamina

gelmez: “Yaratilan karakterlerin ikna edici ve inandiric1 bir performansa sahip olmasi
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icin, sanal karakterlerin sentetik orijini, diizenlenen dykii ile goriilmez, géze batmaz bir

yapida olmalidir” demektir (Caliskan, 2006).

Giindelik hayatin i¢indeki igsel ve digsal sikintilarla yolculuga c¢ikan
kahramanimizla bag kurdugumuz da onunla 6zdesleserek, her ne durumda olunursa
olunsun 6zel veya siradan bir kisi kendi diinyasindan koparak kahramanla birlikte bir
yolculuga baslarlar. Ciinkii, “birey, gozlerini asla kapamayan bir kameranin kaydedip
aktardig1 gorintiilerle eve donerken, yaninda kendisine ait olmayan hayatlarin iginde
olma deneyimiyle etkilesime girmektedir. Bunun yani sira sinema, yeniden dogus
mitlerinde oldugu gibi fotografin tek tusla 6ldiirdiigli anlari, yasamin devinen giiciiyle
birlestirerek hareketten ve korkudan heyecan duyan insanlar igin bir sanat bigimine

dontismektedir” (Topal, 2020: 90).

Resim 3.15. Hulk ve Banner

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=5q9DBrt6r20 (Erisim Tarihi: 24.12.2020)

“Gergegin ne kadar gercek olup olmadiginin anlasilamadigi bu evren, gerceklik
algisin1 degistirdigi icin, sinema izleyicisi kendisine sunulanlarin gergekligine net bir
tavirla yaklasamamaktadir” (Ozdemir, 2018: 319). Uc boyutlu (3-D) teknolojisi, Cyber-
scan, CGI tabanli yazilimlar teknolojisi ile bir film, kamera/kameraman, aktor (gercek),
151k, dekor olmadan da goriintii iretilebilmekte bu sayisal teknolojiler sinemada
gercekligi doniistiirmiistiir. Yonetmenler maket ve maskelerden kurtularak sinemada
hayal dahi edilemeyecek miimkiin olmayani miimkiin kilmak i¢in sinirsiz yaraticigin
oniinii agnmuslardir. Oyle ki, bilgisayar teknolojisinin yardimiyla 2000’11 yillar biiyiik
gise basaris1 gerceklestirmis; The Lord Of The Rings, Chronicles Of Narnia (Narnia
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Glnliikleri, 2005), Harry Potter (2001) gibi yapimlarin biiyiild, mitsel ve dogaiistii
diinyanin yaratik ve canavarlart Motion Capture (hareket yakalama) adl1 3D modelleme
bilgisayar teknolojileriyle birleserek sanal bir gergekligin ayirt edilemez sinirlarini
ortaya ¢ikarmustir. Insan akliyla birlesen grafik teknolojisi 2002 yilinda, The Lord Of
The Ring Two Tower adli filmde Gollum karakterini canlandiran Andy Serkis’e, “MTV
Sinema Odiillerinde En Iyi Sanal Performans o6diilii kazanirken, Gollum ise Tiim
Zamanlarin En Iyi 100 Film Karekterlerinden” biri olarak sinema tarihinde yerini

almistir” (Topal, 2020: 90).
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SONUC VE DEGERLENDIRME

Sinemadaki teknolojik gelismelerden en fazla etkilenen hi¢ kuskusuz seyirciler
olmustur. Gergek ve gergegin ne olup olmadigi sorunsali gliniimiiz teknolojik
gelismeleri 1s18inda bambaska bir boyut kazanmaktadir. Beynin ve goziin gergeklik
algis1 yaratmada onceden kayith olan bilgiler ile uyumlu yeni bilgi edinmenin énemli
oldugu goriilmektedir. Bunun sonucunda da inandirici yeni bir gergeklik ortaya
cikmaktadir. Teknolojik gelismeler esliginde giliniimiiziin gercekligini agiklamada en
onemli kaynak siiphesiz Jean Buadrillard’in Simiilasyon Kuramidir. Gergek ve gercek
olmayan arasindaki ¢izginin giderek belirsizlesmesi ve hipergercekligin caydirici olma
ozelligi giiniimiizde ciddi bir tehlike haline gelmektedir. Gergekligin, fotografla oldugu
gibi yansitabilme 6zelliginden, dijitalligin gelismesiyle gerceklik ile ilgili tanimlar ve
teoriler ortaya ¢ikmaya baslamistir. Gergegi yeniden sekillendiren araglar arasinda
sliphesiz sinema en 6nemli yeri kaplamakta ¢iinkii sinema filmlerinin neredeyse tamami
dijital ortamlarda ¢ekilmektedir. Dijital, efektler ile birlestirildiginde ger¢ek hayatin
yansitilmasinda da kurgusal gercekligin yarattigi illiizyon ile yeni hayallerin goriilmesi

mumkin kilinmaktadir.

1988 yapimi filmde goriilen Hulk karakteri Dr. Banner her ne kadar 3D
boyut(animasyonu) andirsa da dikkatli bir gozle bakildiginda dijital efektin olmadig:
anlasilmaktadir. Diger sahnelerde de goriinen olaylarin bazilart CGI drneklerinden de
degildir. Baz1 sahnelerde Banner’in 6zelliginin vurgulanmasi i¢in tamamen el yapimi ve
“Make-up” efektlerinden yararlanilmisgtir. Bu 6zel efektlere (viicudunun boyanmast,
gozlerine lens takilmasi, kasli yapisi) ornekleri verilebilmekte ve seyircinin Hulk’un
diinyasini daha iyi anlamasina ve onun diinyasina dahil olmasina firsat saglamaktadir.
Dr. Banner’in insan halindeyken kabul goriirken, yesil deve doniistiigiinde insanlara ve
cevreye zarar veren biri olarak yargilandigi anlatilmakta ama koétii insanlarla miicadele
ettigi seyirciye de yansitilmaktadir. Yani Bruce siradan insanlarda bulunmayan giiglii

yonlerini gdstermek amaciyla “6zel” efektlerden yararlanildigr goriilmektedir.

Gecmis filmlerde olmazsa olmazi olan 6zel efektler gilinlimiizde yerini artik
gorsel efektlere Ozelliklede daha az maliyeti olusturan ‘“green ve blue box’a”
birakmistir.  Gerek ses gerek goriintii {lizerinde oynamalar yaparak, seyircilerin

duyularmi rahatlikla harekete gegirilebilmektedir. Efektler konusunda ilk adimi atan
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Georges Méliés’in “Aya Seyahat(1902)” filmi bu teknolojinin belki de ilham kaynagi
olarak kabul edilmektedir. Tiim diinyada dijital efektler konusunda West World (1973)
filmi devrim niteligindedir. Filmden sonra dijital efekt kullanimi yayginlagmistir.
Ilerleyen yillarda “Star Wars (1977)” ve “Jurassic Park (1993)” filmleri bilgisayarla
yaratilan goriintiilerin nereden nereye geldiklerin bilgisini vermektedir. Giiniimiizde
gercekligin yaratim siirecinde CGI- bilgisayarlar 6nemli rol oynamaktadir. Dijital kurgu
tniteleri, dijital kameralar, bilgisayar temelli gorsel efektler, 3-boyutlu dijital

karakterler, dijital makyaj gibi 6geler dijital sinemanin yapi1 tasi olarak ifade edilebilir.

Farkli ortamlarda ¢ekilen sahneler CGI bilgisayar yardimiyla ayni mekan ve
zamanin bir parcas1 gibi gosterilmektedir. izleyicide gerceklik hissi olusturan yakin
planlar i¢in karakterlerin ylizlerine 6nem verilmis bu da bize sinemanin teknolojiyi
olabildigince kullanarak gercekligin nasil degistirildigine veya algilarimizin nasil

sekillendigine kanit niteligindedir.

2008 yapimi filmde yer alan dram ve aksiyon sahnelerinin harmanlandigi filmde
yasanan  gercekdist sahnelerin  gerceklestirilmesinde, bilgisayar tabanli/CGlI
teknolojisinin biiylik rolii oldugu goriilmektedir. Filmin ilerleyen sahnelerinde goriinen
Hulk ve diismani1 3D animasyon Orneklerindendir. Verilmek istenilen igerigi daha iyi
hissedilmesine katki saglayan ve izleyicinin filmin gorsel ve iceriksel atmosferine daha
derin adapte edilmesine olanak saglayan 3-boyut teknolojisi filmin anlatisini
degistirmemekle birlikte filmin barmndirdigi kurmaca hikaye evreninin gorsel agidan
daha kolay tiiketilebilir ve inanilir kilmasina olanak saglamaktadir. 3 boyutlu sinemanin
2009 yilinda yonetmen James Cameron’in Avatar’1 dijital 3-boyutlu sinema tarihinin
miladr olarak kabul gormektedir. 3 boyut teknolojisi kullanilarak olusturulan
karakterlerin ortaya koydugu aksiyonlar kurmaca evren igerisinde daha gercekci ve
dogal hissedildigi goriilmektedir. 3 boyutlu sinema seyircilere gergeklik hissi verir
beyin herhangi bir goriintiniin derinligi oldugu hissi yaratarak verilmek istenilen
gercek’mis hissi dogal olarak zorluk ¢ekmeden kabullenilmesine kolaylik saglar. Bir
baska Ozelligi ise ii¢ boyutlu sinema teknolojilerinin filmin barindirdigi kurmaca
hikayenin gorsel agidan kolay tiiketilebilir ve inanilir kilinmasina aracilik eden bir arag

islevi de gormektedir.
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“Green Screen “(yesil perde/ekran) teknolojisi ile oyuncular hayal iiriinii olan bir
diinyanin icerisinde gosterilmektedir. Sinemanin gecirmis oldugu teknolojik gelismeler
ve gelismelerin seyirci alimlamasindaki degisim nedenleri tlizerine arastirmalar yapilmis

ve sinemanin temel unsurlarindaki etken degisimleri gozlemlenmistir.

Ozellikle explotion ve gunfire efektleri ile seyirciye filmin heyecanh
atmosferlerinin yasatilmas: icin siklikla yararlanildigi goriilmektedir. Bu efektler
sayesinde seyirci film igerisinde yer alan karakterlere ait iiziintii, heyecan ve korku
duygular1 ile efektlerin gercek¢i insasi1 paralelinde oOzdeslestirilmektedir. Filmde
olusturulan birgok sahne Greenbox ve Cyber scan teknolojisi kullanilmistir. Filmde
canavarlarin yapacagr 2500’den farkli hareketi ve dublorlerin kavga sahnelerini
yakalamak icin kullanilan 6zel tasarim kiyafetleri bu film g¢ekiminde kullanilmistir.

Dijital birlestirme efekti ile gerekli sahnelerin birlestirilmesi saglanmistir.

Cagin teknolojik yapisina bagli olarak dijital efektler 6n plana ¢ikmamakla
birlikte 6zellikle 2019 yilinda fiziksel ve gergekei giiclinii 6n plana ¢ikarmak igin
bilgisayar tabanli efektlerden yararlanildigi géze carpmaktadir. CGI teknolojisi filmlerin
post-prodiiksiyon asamalarinda siklikla devreye girmektedir. Glinlimiiz sinemasinda
bilgisayar teknolojisinden yararlanmanin avantajlar1 oldukg¢a fazladir. Dikkat edilmesi
gereken onemli bir noktaysa efektlerin dykii anlatimina katkida bulunup bulunmadig: ve
seyirciyi filmle biitiinlestirip biitiinlestirmedigidir. Ozellikle ¢alismamizda yer alan
Hollywood sinemasinin basarili 6rneklerinden olan “Yenilmezler: Son Oyun” filmin
icinde yer alan “Banner”(Hulk)” karakteri ve diger filmlerdeki karakterlerden de
anlasilacagr iizere seyirci film siiresi boyunca filmin kendi kurgusal gergekligi ile
biitiinlesmektedir. Gergeklik bu noktada gizlenmis degil aksine orijinal olarak goriinen
ve yasanilan bir gerceklik haline biirlinmiistlir. Filmin savas sahnelerinde kullanilan
kalabalik kopyalama, kavga sahneleri igin greenbox efekti kullanilirken, yikim, patlama,
fiziki hava, uzay araglar1 gibi olaylarin masrafli olmasindan o&tiirtiyse CGI bilgisayar
tabanli ortamlarda olusturulmustur. Yonetmen, Banner’1 siradan insanlarda bulunmayan
giiclii yonlerini gostererek, seyircinin goziinde kahraman olarak algilanmasina efektler
aracilifiyla daha miimkiin kilmaktadir. Filmin son sahnesinde siiper kahramaninda artik
yaslana bildigi, duygularinin agik oldugu dramatik bir sekilde seyirciye yansitilmak

istenmektedir.
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Teknolojinin yayginlagsmast ile birlikte gilindelik deneyimin yerini yapay ve
zihinden uydurulmus bir gerceklik almistir. Sinemanin ortaya ¢iktigi ilk giinden itibaren
gerceklik sorunsali tartisilmistir. Sinema tarihinde farklilasan gergeklik, giincel
gerceklik ve gerceklik izlenim diye ikiye ayrilmustir. Giincel gerceklik, var olan ve
yasananlar1 oldugu gibi kaydetmek amaci giiderken, gergeklik izlenim giincel diinyanin
benzer bir formunu yaratma ¢abasi igindedir. ikisinin de ortak yan1 inandiric1 olmasidir.
Inandiric1  izlenim yaratmaya ¢alisan yonetmenler ve senaristler teknolojik
gelismelerden yararlanarak filmleri bu iki 6zellik sayesinde firsata ¢evirmistir.
Yonetmen, seyirciyi duygusal yonde heyecanlandirma veya yatistirmak durumundadir.
Yine yonetmen ve senarist simiilasyon ile gercege acilmis bir savasin ideolojik kaliplari,
kendi diinya goriislerini aktarma noktasinda bir iliizyon yaratarak, kurguyla yapilan
hilelere bir yenisini eklemislerdir. Simiilasyon araciligiyla olusturulan sinemasal kimlik
karakterleri, siiper kahramanlar veya kisiler araciligiyla toplumda birilerini temsil eden
veya bazi seylerin idealize edilmis hali olarak beyazperdeye yansitilmistir. Jean
Baudrillard, yasadigimiz cagin simiilasyon ¢agi oldugunu gercekligin kopyast olan
simiilasyonun varhigi, yasadigimiz diinyanin gercekliginden bile siiphe duyulacak hale

dontistiirmiistiir s6zii ¢calisma kapsaminda 6nemli bir yeri temsil etmektedir.

Efektlere agirlik veren filmlerde, Oykiideki zayiflik gergekligi golgeye
diisiirebilecegi gibi bunun tam tersi de olabilmektedir. Bu durum izleyicinin sinemadaki
iriinii, kendi atmosferik yapisina olabildigince c¢ok dahil edebilmesi ve filmdeki

diinyanin deneyimlerini izleyici tarafindan 6zdesim kurabilmesi acisindan énemlidir.
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