
Televizyon, video, uydu ba¤lant›lar›
ve kablolu televizyon gibi teknolojilerin
gelifltirilmesinin, Hollywood filmlerini
görebilmek için insanlara yeni yollar
sunmaya bafllamas›yla birlikte, film ya-
p›mc›lar› da seyircilerini yeniden geri
kazanman›n yollar›n› aramaya koyuldu-
lar. Bir noktadan sonra da, film endüs-
trisi art›k yaln›zca çok para getirece¤i
garanti olan gifle filmlerine s›cak bak-
maya bafllad›. Gifle filmi etiketi tafl›yabil-
menin en önemli flart› da, bol hareketli
sahneler, etkileyici müzikler ve tabii ki
hayranl›k uyand›r›c› görsel etkiler.

Sinema tarihinde ilk kez 1896 y›l›n-
da Georges Méliès ad›nda Frans›z bir
sihirbaz taraf›ndan kullan›lan görsel et-
kiler, Hollywood’un erken dönem bilim
kurgu filmlerinde yaln›zca fantastik et-
ki yaratmay› amaçl›yordu. “Ola¤an gö-
rüntü üretme biçimleri d›fl›ndaki yap›-
lan yapay oynamalar” olarak tan›mla-
nan görsel etkiler, iki görüntünün bir-
birine ba¤lanmas›nda kullan›lan basit
optik geçifllerden, fantastik ›rklardan
oluflan ola¤anüstü kalabal›k ordular›n
savafl sahnelerinin ya da günümüzden
bin y›l sonra dünyan›n olas› bir görü-

nümünün yarat›lmas›na kadar genifl
bir yelpazede kullan›labiliyor. 

Bilgisayar ça¤›n›n bafllamas› ve
programc›lar›n kullanabilecekleri yaz›-
l›mlar›n ola¤anüstü bir h›zla geliflme-
siyle birlikte, art›k bilgisayarlar ço¤u
alanda insanlar›n yerine geçmeye bafl-
lad›. Sinema endüstrisinde de kamera-
manlar›n, ›fl›kç›lar›n, marangozlar›n,
dekor tasar›mc›lar›n›n ve elektrik tek-
nisyenlerinin yerini h›zla programc›lar
al›yor. Geçimini bu gibi ifllerle sa¤la-
yan kifliler, Shrek ve Final Fantasy gi-

bi tamam› bilgisayarla haz›rlanm›fl o-
lan filmlerin yo¤un ilgi görmesi üzeri-
ne, yak›n zamanda yerlerini tamamen
bilgisayarlara b›rakacaklar› konusun-
da ciddi endifleler duymaya bafllad›lar.

Yerlerini bilgisayarlara kapt›rma ko-
nusunda endiflelenen di¤er bir kesim
de aktörler. Özellikle, bir bilgisayar
oyunundan uyarlanan ve tamamen can-
land›rma oyuncular›n kullan›ld›¤› Final
Fantasy adl› 2001 y›l› yap›m› filmde,
ancak dikkatli bak›ld›¤›nda animasyon
oldu¤u anlafl›labilen sinema tarihinin
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en gerçekçi modelleme örnekleri kulla-
n›ld›¤›nda, seyircilerin akl›nda ister is-
temez “acaba yak›n zamanda filmlerde
art›k gerçek oyuncular› göremeyecek
miyiz?” sorusu uyand›. 

Final Fantasy filminde bu denli ger-
çekçi görüntülere, Maya ad›ndaki bilgi-
sayar program› sayesinde ulafl›labildi.
South Park adl› televizyon dizisinin
yap›m›nda da kullan›lan bu program›
100’ün üzerinde eklenti (plug-in) ile
gelifltiren programc›lar, tüy folikülleri,

gözenekler, yüz kaslar›, k›r›fl›kl›klar ve
yüz çizgileri, saç ve cilt rengi de dahil
olmak üzere insan yüzünün en ince
ayr›nt›lar›na kadar hakimiyet sa¤laya-
bildiler. Geometrik üç boyutlu çizimle-
rin gerçe¤e yak›n biçimde oluflturul-
mas›nda da Pixar RenderMan progra-
m›n› kullanan yap›mc›lar, özellikle yüz
modellerine sonradan k›r›fl›kl›klar ek-
leyerek, gerçe¤e çok yak›n dokular el-
de etmeyi baflard›lar. Böylece, foto-ger-
çeklik anlam›nda Hollywood tarihinin

ilk gerçeküstü (HyperReal) filmi ola-
rak adland›r›lan Final Fantasy’nin
oyuncular› yarat›lm›fl oldu.

‹lki 1999 y›l›nda Wachowski kar-
defller taraf›ndan yönetilen Matrix fil-
mi, hem ça¤dafl Hollywood bilim kur-
gu sinemas›n›n, hem de görsel etki tek-
niklerinin ulaflt›¤› en son noktay› gös-
teren eserlerden biri. Say›sal görsel et-
kilerin yayg›n kullan›m› sonucunda,
günümüz sinemas›nda art›k yeni bir
gerçeklik anlay›fl› do¤du: gerçeküstü-
cülük ya da hiper-gerçeklik (Hyperrea-
lism). Matrix ile birlikte, hiper-gerçek-
lik kavram› da her yönüyle gözler önü-
ne serilmifl oldu. Hollywood sinemas›,
art›k gerçe¤e gereksinim duymad›¤›n›
ve kendisinin yaratt›¤› gerçek gibi gö-
rünen görsel etkileri kullanmay› tercih
etti¤ini bu filmle birlikte çarp›c› bir bi-
çimde vurgulad›. 

Ancak, Matrix filminde ola¤anüstü
görsel etkiler yaratmay› baflaran tek-
nik ekibin bafl›ndaki adlardan olan
John Gaeta, canland›rma ile yarat›lan
oyunculu¤un asla gerçek oyunculu-
¤un yerini tutmayaca¤›n›, teknolojinin
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Bir sihirbaz olan Frans›z Georges Méliès,
1895 y›l›nda izledi¤i Lumière kardefllerin göste-
risinden çok etkilenir ve onlardan sinematograf
ayg›t›n› sat›n almak ister. Ancak, bir sonuç ala-
maz ve Edison’dan ald›¤› kinetoskop ile k›sa
filmler yapar. Paris sokaklar›nda dolaflarak çe-
kim yapt›¤› bir gün de, al›c› bir an için durakla-
ma sorunu yaflar. Görüntüleri daha sonra izleyen
Méliès, bir cenaze arabas›n›n bir otobüse dönüfl-
tü¤ü gibi bir yan›lsama fark eder. Her iki tafl›t da
film üzerinde yaklafl›k olarak eflit alan kaplad›¤›
için, geçiflte grafiksel olarak birbirlerinin
devam› gibi görünmüfller ve rahat-
s›zl›k verecek bir atlama oluflma-
m›flt›r. Böylece Méliès, bir ka-
za sonucu ilk görsel etki uy-
gulamas›n› gerçeklefltirmifl
olur. Bu etkiyi, 1896 y›l›n-
da çekti¤i “Kaybolan Ka-
d›n” filminde kullan›r ve
bu film de sinema tarihi-
ne kare kare canland›rma
ya da hareketsiz çekim
canland›rmas› (stop-moti-
on) olarak adland›r›lan tek-
ni¤in ilk kullan›ld›¤› yap›tlar-
dan biri olarak geçer. Yine Edi-
son ile birlikte çal›flan John Stuart
Blackton ise, bir ad›m daha öne giderek,
tek kare çekimleri birlefltirme tekni¤ini kullanan

ilk yönetmen olmufltur.
Sinema tarihinin ilk bilim

kurgu filmi kabul edilen ve
1902 y›l›nda çekilen Ay’a
Yolculuk adl› filmin sahibi
olan Méliès’in kazayla
keflfetti¤i bir di¤er yön-
tem de, ayn› film karesini
iki kez pozlamas›yla orta-
ya ç›km›fl olan üst üste bin-

dirme tekni¤i. Günümüz si-
nemas›nda kullan›lan minya-

tür çekimleri, canland›rma ve
maskeleme gibi görsel etkilerin te-

melini oluflturan daha birçok teknik
de, yine Méliès taraf›ndan gelifltirilmifltir.



yönetmenler için bir araç olarak kal-
mas› gerekti¤ini savunuyor.

Oyuncunun giydi¤i dar bir elbise
üzerinde eklem bölgelerine ilifltirilen
yans›t›c› noktac›klar›n ya da ›fl›k yay›c›-
lar›n, oyuncunun hareketleri boyunca
optik al›c›larca kaydedilmesine ve bu
sayede bilgisayardaki bir karaktere ay-
n› hareketler yapt›r›labilmeye dayanan
motion capture tekni¤i, 1980’li y›llar›n
ortalar›ndan beri film endüstrisinde
kullan›l›yor. Asl›nda ilk olarak 1970’li
y›llarda elektromanyetik al›c›lar yard›-

m›yla pilotlar›n bafl hareketlerinin iz-
lenmesi amac›yla gelifltirilen bu tekno-
lojinin, günümüzde mekanik, optik ya
da sonik ayg›tlar›n deste¤ine dayanan
çok say›da türü bulunuyor.   

Görsel etki dan›flmanlar›n›n AR-GE
çal›flmalar› sonucu gelifltirilen son gö-
rüntü üretme tekniklerden biri olan
“Universal Capture” da, çok say›da al›c›
yard›m›yla oyuncunun hem fiziksel dav-
ran›fllar›n›n hem de yüz hareketlerinin
ayn› anda kaydedilmesine, daha sonra
da oluflturulan bu görüntü kütüphane-

sinden istenen hareketlerin yarat›lmas›-
na dayan›yor. ‹lk ad›mda, taramalardan
yararlan›larak oyuncunun yüzünün tüm
detaylar›n› içeren polimer yap›da bir
maske haz›rlan›yor. Hareketlerin kayde-
dilmesi ifllemi için de dairesel olarak di-
zilen 5 ya da daha fazla kamera kullan›-
l›yor. Optik ak›fl ve fotogrametri arac›l›-
¤›yla oyuncunun yüz hatlar›n›n hareket-
lerini kaydeden bu kameralardan al›nan
doku haritalar›n›n birlefltirilmesiyle, mo-
rötesi (UV) renk skalas›nda yüzün hare-
ketli bir haritas› ç›kar›l›yor. Bu hareket-
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Sinemalar 1930’lu y›llar öncesinde, yaln›zca
siyah-beyaz görüntülerden oluflan, herhangi bir
konuflma ya da ses içermeyen filmler gösteriyor-
du. 1929 y›l›n›n sonlar›na do¤ru, yerinden hare-
ket bile ettirilemeyecek büyüklükte mikrofonlar-
la aktörlerin konuflmalar›n›n kaydedildi¤i tekno-
lojiye geçilmesiyle birlikte, Hollywood’un “Alt›n
Ça¤›” olarak bilinen dönem bafllad›. Hollywo-
od’un ilk uzun metrajl› renkli filmi olan “Becky
Sharp” ise, 1935 y›l›nda Rouben Mamoulian ta-
raf›ndan çekildi. 1950’li y›llarda televizyonun
evlere girmeye bafllamas›yla birlikte, insanlar ar-

t›k evlerinde de film izleyebilmeye bafllad›lar ve
sinemalar›n çekicili¤i ciddi bir darbe ald›. Bunun
üzerine film endüstrisi, halk›n ilgisini yeniden si-
nemaya çekebilmek için çal›flmalara bafllad›. ‹lk
3 boyutlu ve genifl aç›l› filmlerin yap›m›, sinema-
y› yeniden çekici hale getirebilmek için yap›lan
ilk çal›flmalardan oldu. Bu arada baz› sinema sa-
lonlar› da, filmlerin belli sahnelerinde seyircile-
re çok hafif elektrik ak›mlar› vererek, daha il-
ginç ve heyecanl› gösterimler sunabilmenin yol-
lar›n› arad›lar. 

Film endüstrisinin bu sanc›l› dönemleri,
1970’li y›llarda baz› büyük flirketlerin, okullar›n
kapand›¤› yaz döneminde bofl kalan gençleri
“tavlamaya” yönelik filmler çekmeye bafllama-
s›yla son buldu. Bu ak›m›n öncüleri, 1975 y›l›n-
da çekilen Steven Spielberg imzal› Jaws ve tabi-
i ki George Lucas’›n 1977 y›l›na damgas›n› vu-

ran filmi “Star Wars (Y›ld›z Savafllar›)” oldu.
Özellikle Y›ld›z Savafllar› filminde ön plana ç›kan
görsel etkiler, seyircinin büyük ilgisini çekmeyi
baflard›. 

1950’li y›llarda renkli filmin icad›yla birlik-
te, görsel etkilerde de yeni uygulamalara geçil-
di. Oyuncular›n bir perde önünde kaydedilen gö-
rüntülerinin daha sonra maskelenerek baflka ar-
ka plan görüntüleri üzerine bindirildi¤i Mavi
perde (blue-box) tekni¤i de bu uygulamalardan
biri. 

Bilim kurgu sinemas›na ve görsel etkilerin
gelecekteki kullan›m›na gerçek anlamda yön
verdi¤i kabul edilen filmse, 1996 y›l›nda çekilen
Stanley Kubrick imzal› “2001: Space Odyssey
(Bir Uzay Maceras›)”. Filmde görsel etkilerin
kullan›ld›¤› her sahnenin “gerçekmifl gibi” gö-
rünmesini isteyen Kubrick, film bütçesinin çok



li haritalar üzerine yüzdeki çizgilerin,
katlanmalar›n ve k›r›fl›kl›klar›n da eklen-
mesiyle, oyuncunun yüz hareketlerinin
3 boyutlu betimlemesi elde edilmifl olu-
yor. Bu teknik sayesinde, gerçek oyun-
cular, bilgisayar ortam›nda “simülas-
yon” görüntülerine dönüfltürülüyor.

Lord of the Rings (Yüzüklerin Efen-
disi) filminde Gollum karakteri, Peter
Jackson ve ekibi taraf›ndan bu teknik-
le yarat›lm›flt›. Yönetmen Robert Ze-
meckis ise bir ad›m daha ileriye gide-
rek, bütün bir filmi bu teknikle çekti.
Tom Hanks, yak›n zamanda gösterime
girecek olan Robert Zemeckis imzal›
Polar Express (Kutup Ekspresi) adl›
filmde, Performance Capture tekni¤i
sayesinde 6 ayr› rolü oynuyor. Canlan-
d›rd›¤› karakterler aras›nda Noel Baba
ve küçük bir çocuk da bulunuyor. Ya-
ni, art›k bu teknoloji sayesinde her-
hangi bir oyuncunun herhangi bir
filmde “oynat›lmas›” olas› hale geldi ve
›rk, cinsiyet ya da yafl,  bir k›s›tlay›c› ol-
maktan ç›kt›. Bu yeni teknolojinin bir
di¤er özelli¤i de, ›fl›k, makyaj, kostüm
ya da dekor gerektirmemesi. Oyuncu-
nun saç, göz ya da deri rengi bile bilgi-
sayarda de¤ifltirilebiliyor. Hanks, bu fil-

min çekimlerinde giysisi üzerinde yak-
lafl›k 60 yans›t›c› noktac›k ve yüzünde
de 151 iflaretleyici ile bilgisayar kamera-
lar›n›n karfl›s›na geçti. Oyunculuk tama-
men insana ait olmas›na karfl›n, filmde-
ki tüm oyuncular ve hatta hayvanlar bi-
le bilgisayar ürünü.

Tek sorun, gerçek oyuncularla bir
filmin çekilmesi 9-15 ay kadar sürer-
ken, bilgisayar destekli filmlerde bu
sürenin en az 2 y›la uzamas›. Yap›mc›-
lar ve bilgisayar programc›lar› yeni
teknikler üretme konusunda çal›flmala-

ra devam ededursunlar, zaman temel-
de “para” anlam›na geldi¤i için yap›m-
c›lar›n gerçek oyunculardan tamamen
vazgeçmeleri henüz uzak bir olas›l›k
gibi görünüyor. 
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büyük bir bölümünü yaln›zca görsel etkiler için
kulland› ve kalabal›k bir ekiple çok uzun bir sü-
re boyunca çal›flt›. Öyle ki, filmin son sahnesi
ancak 2 y›ll›k bir süre sonunda flekillenebildi.

1970’lerin ikinci yar›s›ndan itibaren, Y›ld›z
Savafllar› ve E.T. gibi filmlerinin büyük baflar›la-
r› sonras›nda, bilim kurgu filmlerinin özellikle
grafik yönü üzerinde durulmaya baflland› ve gör-
sel etkiler de büyük önem kazand›. Elektronik
olarak programlanm›fl bir devre arac›l›¤›yla iste-
nen hareketin mekanik olarak yap›lmas› tekno-
lojisinin baflar›yla uyguland›¤› ilk filmlerden o-
lan Y›ld›z Savafllar›, yaln›zca ça¤dafl Hollywood
sinemas› film biçiminin do¤ufluna de¤il, ayn› za-
manda hareket kontrol sistemlerinin günümüz-
de ulaflt›¤› noktaya kadar yaflad›¤› geliflime de
en güzel örneklerden biri. 

Hollywood bilim kurgu sinemas›n›n dahi ço-
cu¤u Steven Spielberg’in 1993 y›l›nda yönetti¤i
Jurassic Park filminde bilgisayar deste¤iyle gör-
sellefltirilen yarat›klar, ilk kez antropologlar ve
zoologlar yard›m›yla gerçekte varolmalar› gerek-
ti¤i gibi tasarlanarak kullan›ld›. ‹leri seviyede

gerçekçi etkinin yarat›ld›¤› filmler aras›nda yeri-
ni alan Jurassic Park sayesinde bizler de, bilgi-
sayarlar›n yard›m›yla yapay canl›lar›n gerçek
uzamda, gerçek canl›lar›n da sanal uzamlarda
var olabilece¤ini ve insan öznesinin gerçe¤in
ötesine tafl›nabilece¤ini görmüfl olduk. Aslan,
maymun, zebra ve gergedan gibi hayvanlar›n
canland›r›ld›¤› 1995 yap›m› Jumanji adl› Joe
Johnston filmiyse, söz konusu hayvanlar›n görü-
nüm ve hareketlerinin bilindik olmas› nedeniyle,
yap›mc›lar› biraz daha zorlad›.

Bilgisayar arac›l›¤›yla yarat›lan karakterle-
rin konufltuklar›n› izledi¤imiz ilk filmse, 1995

y›l›nda Brad Silberling taraf›ndan yönetilen
Casper (Sevimli Hayalet) oldu. Bu filmde, ger-
çek kifliler konuflturulurken bilgisayara kayde-
dilen yüz hareketlerinin, daha sonra bilgisayar
modellemeleri üzerine uygulanmas› (facial mo-
tion capture) tekni¤i kullan›ld›. 

Bilgisayar teknolojisinin s›n›rlar›n› zorlayan-
lar yaln›zca film yap›mc›lar› de¤il. Sony ve IMAX
gibi büyük sinema gösterim firmalar› da, seyir-
cilerine yeni deneyimler yaflatabilmek ve sinema
salonlar›n› vazgeçilmez hale getirebilmek için bu
teknolojinin sa¤layabilece¤i bütün olanaklar›
kullan›yorlar.

Tim Burton’un 1993 y›l› yap›m› çal›flmas› 
“A Nightmare Before Christmas (Noel Kabusu)”, 

stop-motion tekni¤iyle haz›rlanm›fl ola¤anüstü bir animasyon.


