Televizyon, video, uydu baglantilari
ve kablolu televizyon gibi teknolojilerin
gelistirilmesinin, Hollywood filmlerini
gorebilmek icin insanlara yeni yollar
sunmaya baslamasiyla birlikte, film ya-
pimcilar1 da seyircilerini yeniden geri
kazanmanin yollarin1 aramaya koyuldu-
lar. Bir noktadan sonra da, film endis-
trisi artik yalnizca cok para getirecegi
garanti olan gise filmlerine sicak bak-
maya basladi. Gise filmi etiketi tastyabil-
menin en 6nemli sart1 da, bol hareketli
sahneler, etkileyici muzikler ve tabii ki
hayranlik uyandirici gorsel etkiler.

Sinema tarihinde ilk kez 1896 yilin-
da Georges Mélies adinda Fransiz bir
sihirbaz tarafindan kullanilan gorsel et-
kiler, Hollywood’un erken dénem bilim
kurgu filmlerinde yalnizca fantastik et-
ki yaratmayr amacliyordu. “Olagan go-
rinti Uretme bigimleri disindaki yapr-
lan yapay oynamalar” olarak tanimla-
nan gorsel etkiler, iki gértintiintin bir-
birine baglanmasimnda kullanilan basit
optik gecislerden, fantastik irklardan
olusan olagantistii kalabalik ordularin
savas sahnelerinin ya da gtintimtizden
bin yil sonra dinyanin olast bir gori-
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niminin yaratilmasina kadar genis
bir yelpazede kullanilabiliyor.
Bilgisayar caginin baslamasi ve
programcilarin kullanabilecekleri yazi-
limlarin olagantsti bir hizla gelisme-
siyle birlikte, artik bilgisayarlar cogu
alanda insanlarin yerine gecmeye bas-
ladi. Sinema endtstrisinde de kamera-
manlarm, 1sikcilarin, marangozlarin,
dekor tasarimcilarinin ve elektrik tek-
nisyenlerinin yerini hizla programcilar
aliyor. Gecimini bu gibi islerle sagla-
yan kisiler, Shrek ve Final Fantasy gi-

bi tamami bilgisayarla hazirlanmis o-
lan filmlerin yogun ilgi gérmesi tzeri-
ne, yakin zamanda yerlerini tamamen
bilgisayarlara birakacaklari konusun-
da ciddi endiseler duymaya basladilar.

Yerlerini bilgisayarlara kaptirma ko-
nusunda endiselenen diger bir kesim
de aktorler. Ozellikle, bir bilgisayar
oyunundan uyarlanan ve tamamen can-
landirma oyuncularm kullanildig1 Final
Fantasy adli 2001 yili yapimi filmde,
ancak dikkatli bakildiginda animasyon
oldugu anlagilabilen sinema tarihinin
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Gorsel Etkilerin
Ortaya Cikist...

Bir sihirbaz olan Fransiz Georges Mélies,
1895 yilinda izledigi Lumieére kardeslerin goste-
risinden ¢ok etkilenir ve onlardan sinematograf
aygitini satin almak ister. Ancak, bir sonug ala-
maz ve Edison’dan aldigi kinetoskop ile kisa
filmler yapar. Paris sokaklarinda dolasarak ce-
kim yaptigi bir giin de, alici bir an icin durakla-
ma sorunu yasar. Gortintiileri daha sonra izleyen
Mélies, bir cenaze arabasinin bir otobiise doniis-
tiigii gibi bir yanilsama fark eder. Her iki tasit da
film Gizerinde yaklasik olarak esit alan kapladigi
icin, geciste grafiksel olarak birbirlerinin
devami gibi goriinmiisler ve rahat-
sizlik verecek bir atlama olusma-
migtir. Boylece Méliés, bir ka-
za sonucu ilk gorsel etki uy-
gulamasimi gerceklestirmis
olur. Bu etkiyi, 1896 yilin-
da cektigi “Kaybolan Ka-
din” filminde kullanir ve
bu film de sinema tarihi-
ne kare kare canlandirma
ya da hareketsiz cekim
canlandirmasi  (stop-moti-
on) olarak adlandirlan tek-
nigin ilk kullanildigi yapitlar-
dan biri olarak gecer. Yine Edi-
son ile birlikte calisan John Stuart
Blackton ise, bir adim daha 6ne giderek,
tek kare cekimleri birlestirme teknigini kullanan

en gercekci modelleme 6rnekleri kulla-
nildiginda, seyircilerin aklinda ister is-
temez “acaba yakin zamanda filmlerde
artik gercek oyunculari géremeyecek
miyiz?” sorusu uyandi.

Final Fantasy filminde bu denli ger-
cekci goruntiilere, Maya adindaki bilgi-
sayar programi sayesinde ulasilabildi.
South Park adli televizyon dizisinin
yapiminda da kullanilan bu programi
100’tn tzerinde eklenti (plug-in) ile
gelistiren programcilar, tiy folikdilleri,

ilk yonetmen olmustur.
Sinema tarihinin ilk bilim
kurgu filmi kabul edilen ve
1902 yilinda cekilen Ay’a
Yolculuk adli filmin sahibi
olan Mélies’in kazayla
kesfettigi bir diger yon-
tem de, ayni film karesini
iki kez pozlamasiyla orta-
ya ¢ikmis olan (st iiste bin-
dirme teknigi. Giintimiiz si-
nemasinda kullanilan minya-
tir cekimleri, canlandirma ve
maskeleme gibi gorsel etkilerin te-
melini olusturan daha bircok teknik
de, yine Mélies tarafindan gelistirilmistir.

gozenekler, yiz kaslari, kirigikliklar ve
yiiz cizgileri, sa¢ ve cilt rengi de dahil
olmak tizere insan yiziinln en ince
ayrintilarina kadar hakimiyet saglaya-
bildiler. Geometrik ti¢ boyutlu ¢izimle-
rin gercege yakin bicimde olusturul-
masinda da Pixar RenderMan progra-
mint kullanan yapimcilar, 6zellikle ytiz
modellerine sonradan kirigikliklar ek-
leyerek, gercege cok yakin dokular el-
de etmeyi basardilar. Béylece, foto-ger-
ceklik anlaminda Hollywood tarihinin

ilk gercekustlii (HyperReal) filmi ola-
rak adlandirilan Final Fantasy’nin
oyunculari yaratilmis oldu.

flki 1999 yilinda Wachowski kar-
desler tarafindan yonetilen Matrix fil-
mi, hem ¢agdas Hollywood bilim kur-
gu sinemasinin, hem de gorsel etki tek-
niklerinin ulastid1 en son noktay: gos-
teren eserlerden biri. Sayisal gorsel et-
kilerin yaygin kullanimi sonucunda,
glinlimtliz sinemasinda artik yeni bir
gerceklik anlayisi dogdu: gercektistu-
ctliik ya da hiper-gerceklik (Hyperrea-
lism). Matrix ile birlikte, hiper-gercek-
lik kavrami da her yontyle gozler 6ni-
ne serilmis oldu. Hollywood sinemasi,
artik gercege gereksinim duymadigini
ve kendisinin yarattig1 gercek gibi go-
riinen gorsel etkileri kullanmayi tercih
ettigini bu filmle birlikte carpici bir bi-
¢imde vurguladi.

Ancak, Matrix filminde olagantistu
gorsel etkiler yaratmayr basaran tek-
nik ekibin basindaki adlardan olan
John Gaeta, canlandirma ile yaratilan
oyunculugun asla gercek oyunculu-
gun yerini tutmayacagini, teknolojinin
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yonetmenler igin bir ara¢ olarak kal-
masi gerektigini savunuyor.
Oyuncunun giydigi dar bir elbise
tizerinde eklem bdlgelerine ilistirilen
yansitici noktaciklarin ya da 1sik yayicr-
larin, oyuncunun hareketleri boyunca
optik alicilarca kaydedilmesine ve bu
sayede bilgisayardaki bir karaktere ay-
n1 hareketler yaptirilabilmeye dayanan
motion capture teknigi, 1980’li yillarin
ortalarindan beri film endistrisinde
kullaniliyor. Aslinda ilk olarak 1970’li
yillarda elektromanyetik alicilar yardi-

Gorsel Etkilerin
Tarihcesi

Sinemalar 1930’lu yillar 6ncesinde, yalnizca
siyah-beyaz goriintiilerden olusan, herhangi bir
konusma ya da ses icermeyen filmler gosteriyor-
du. 1929 yilinin sonlarina dogru, yerinden hare-
ket bile ettirilemeyecek biiyiikliikte mikrofonlar-
la aktorlerin konusmalarinin kaydedildigi tekno-
lojiye gecilmesiyle birlikte, Hollywood’un “Altin
Cagr” olarak bilinen donem bagladi. Hollywo-
od’un ilk uzun metrajli renkli filmi olan “Becky
Sharp” ise, 1935 yilinda Rouben Mamoulian ta-
rafindan cekildi. 1950’li yillarda televizyonun
evlere girmeye baslamasiyla birlikte, insanlar ar-

miyla pilotlarin bas hareketlerinin iz-
lenmesi amaciyla gelistirilen bu tekno-
lojinin, glinlimtizde mekanik, optik ya
da sonik aygitlarin destegine dayanan
cok sayida tiirti bulunuyor.

Gorsel etki danigmanlarinin AR-GE
calismalar1 sonucu gelistirilen son go-
rintli tretme tekniklerden biri olan
“Universal Capture” da, cok sayida alict
yardimiyla oyuncunun hem fiziksel dav-
raniglarinin hem de yiiz hareketlerinin
ayni anda kaydedilmesine, daha sonra
da olusturulan bu gortnti kitiiphane-

tik evlerinde de film izleyebilmeye basladilar ve
sinemalarin cekiciligi ciddi bir darbe aldi. Bunun
lizerine film endiistrisi, halkin ilgisini yeniden si-
nemaya cekebilmek icin calismalara basladi. ilk
3 boyutlu ve genis acili filmlerin yapimi, sinema-
yi yeniden cekici hale getirebilmek icin yapilan
ilk calismalardan oldu. Bu arada bazi sinema sa-
lonlan da, filmlerin belli sahnelerinde seyircile-
re cok hafif elektrik akimlari vererek, daha il-
gin¢ ve heyecanli gosterimler sunabilmenin yol-
larini aradilar.

Film endiistrisinin bu sancili dénemleri,
1970’li yillarda bazi biiyiik sirketlerin, okullarin
kapandigi yaz doneminde bos kalan gencleri
“tavlamaya” yonelik filmler cekmeye baglama-
siyla son buldu. Bu akimin onciileri, 1975 yilin-
da cekilen Steven Spielberg imzali Jaws ve tabi-
i ki George Lucas’in 1977 yilina damgasini vu-

sinden istenen hareketlerin yaratilmasi-
na dayantyor. Ilk adimda, taramalardan
yararlanilarak oyuncunun yiiztintin tim
detaylarini iceren polimer yapida bir
maske hazirlaniyor. Hareketlerin kayde-
dilmesi islemi icin de dairesel olarak di-
zilen 5 ya da daha fazla kamera kullani-
liyor. Optik akis ve fotogrametri aracili-
giyla oyuncunun yiiz hatlarim hareket-
lerini kaydeden bu kameralardan alinan
doku haritalarimnin birlestirilmesiyle, mo-
rétesi (UV) renk skalasinda ytizlin hare-
ketli bir haritasi ¢ikariliyor. Bu hareket-

ran filmi “Star Wars (Yildiz Savaslar1)” oldu.
Ozellikle Yildiz Savaglari filminde 6n plana ¢ikan
gorsel etkiler, seyircinin biiyiik ilgisini cekmeyi
basardi.

1950’li yillarda renkli filmin icadiyla birlik-
te, gorsel etkilerde de yeni uygulamalara gecil-
di. Oyuncularin bir perde oniinde kaydedilen go-
riintiilerinin daha sonra maskelenerek baska ar-
ka plan goriintileri izerine bindirildigi Mavi
perde (blue-box) teknigi de bu uygulamalardan
biri.

Bilim kurgu sinemasina ve gorsel etkilerin
gelecekteki kullanimina gercek anlamda yon
verdigi kabul edilen filmse, 1996 yilinda cekilen
Stanley Kubrick imzali “2001: Space Odyssey
(Bir Uzay Macerasi)”. Filmde gorsel etkilerin
kullanildigi her sahnenin “gercekmis gibi” go-
riinmesini isteyen Kubrick, film biitcesinin cok
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li haritalar tzerine ytzdeki cizgilerin,
katlanmalarin ve kirigikliklarin da eklen-
mesiyle, oyuncunun yiiz hareketlerinin
3 boyutlu betimlemesi elde edilmis olu-
yor. Bu teknik sayesinde, gercek oyun-
cular, bilgisayar ortaminda “simtilas-
yon” goriintiilerine dontsttrtliiyor.
Lord of the Rings (Ytziiklerin Efen-
disi) filminde Gollum karakteri, Peter
Jackson ve ekibi tarafindan bu teknik-
le yaratilmisti. Yénetmen Robert Ze-
meckis ise bir adim daha ileriye gide-
rek, bitiin bir filmi bu teknikle cekti.
Tom Hanks, yakin zamanda gosterime
girecek olan Robert Zemeckis imzali
Polar Express (Kutup Ekspresi) adl
filmde, Performance Capture teknigi
sayesinde 6 ayr1 rolt oynuyor. Canlan-
dirdig1 karakterler arasinda Noel Baba
ve kiigtik bir ¢ocuk da bulunuyor. Ya-
ni, arttk bu teknoloji sayesinde her-
hangi bir oyuncunun herhangi bir
filmde “oynatilmasi” olasi hale geldi ve
ik, cinsiyet ya da yas, bir kisitlayici ol-
maktan cikti. Bu yeni teknolojinin bir
diger ozelligi de, 1s1k, makyaj, kostiim
ya da dekor gerektirmemesi. Oyuncu-
nun sac, g6z ya da deri rengi bile bilgi-
sayarda degistirilebiliyor. Hanks, bu fil-

biiyiik bir béllimiinii yalnizca gorsel etkiler icin
kullandi ve kalabalik bir ekiple ¢cok uzun bir sii-
re boyunca calisti. Oyle ki, filmin son sahnesi
ancak 2 yillik bir siire sonunda sekillenebildi.

1970’lerin ikinci yarisindan itibaren, Yildiz
Savaglari ve E.T. gibi filmlerinin biiyiik basarila-
ri sonrasinda, bilim kurgu filmlerinin ozellikle
grafik yonii iizerinde durulmaya baglandi ve gor-
sel etkiler de biiyiik 6nem kazandi. Elektronik
olarak programlanmis bir devre araciligiyla iste-
nen hareketin mekanik olarak yapilmasi tekno-
lojisinin basariyla uygulandigi ilk filmlerden o-
lan Yildiz Savaslari, yalnizca ¢cagdas Hollywood
sinemasi film biciminin dogusuna degil, ayni za-
manda hareket kontrol sistemlerinin giiniimiiz-
de ulastigi noktaya kadar yasadigi gelisime de
en giizel orneklerden biri.

Hollywood bilim kurgu sinemasinin dahi ¢o-
cugu Steven Spielberg’in 1993 yilinda yonettigi
Jurassic Park filminde bilgisayar destegiyle gor-
sellestirilen yaratiklar, ilk kez antropologlar ve
zoologlar yardimiyla gercekte varolmalar gerek-
tigi gibi tasarlanarak kullanildi. ileri seviyede

min ¢ekimlerinde giysisi tizerinde yak-
lasik 60 yansitict noktacik ve yiiziinde
de 151 isaretleyici ile bilgisayar kamera-
larinin karsisina gecti. Oyunculuk tama-
men insana ait olmasina karsin, filmde-
ki tiim oyuncular ve hatta hayvanlar bi-
le bilgisayar tirtind.

Tek sorun, gercek oyuncularla bir
filmin cekilmesi 9-15 ay kadar stirer-
ken, bilgisayar destekli filmlerde bu
siirenin en az 2 yila uzamasi. Yapimci-
lar ve bilgisayar programcilari yeni
teknikler tiretme konusunda calismala-

gercekci etkinin yaratildigi filmler arasinda yeri-
ni alan Jurassic Park sayesinde bizler de, bilgi-
sayarlarin yardimiyla yapay canllarin gercek
uzamda, gercek canhlarin da sanal uzamlarda
var olabilecegini ve insan 6znesinin gercegin
otesine tasinabilecegini gormiis olduk. Aslan,
maymun, zebra ve gergedan gibi hayvanlarin
canlandinldigi 1995 yapimi Jumanji adli Joe
Johnston filmiyse, s6z konusu hayvanlarin gorii-
niim ve hareketlerinin bilindik olmasi nedeniyle,
yapimcilari biraz daha zorladi.

Bilgisayar araciliiyla yaratilan karakterle-
rin konustuklarini izledigimiz ilk filmse, 1995

Tim Burton’un 1993 yili yapimi ¢alismasi
“A Nightmare Before Christmas (Noel Kabusu)”,

stop-motion teknigiyle hazirlanmis olaganiistii bir animasyon.

ra devam ededursunlar, zaman temel-
de “para” anlamina geldigi icin yapim-
cilarin gercek oyunculardan tamamen
vazgecmeleri hentiz uzak bir olasilik
gibi gortintiyor.

Deniz Candas
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yilinda Brad Silberling tarafindan yonetilen
Casper (Sevimli Hayalet) oldu. Bu filmde, ger-
cek kisiler konusturulurken bilgisayara kayde-
dilen yiiz hareketlerinin, daha sonra bilgisayar
modellemeleri lizerine uygulanmasi (facial mo-
tion capture) teknigi kullanildi.

Bilgisayar teknolojisinin sinirlarini zorlayan-
lar yalnizca film yapimcilari degil. Sony ve IMAX
gibi biiyiik sinema gosterim firmalari da, seyir-
cilerine yeni deneyimler yasatabilmek ve sinema
salonlarini vazgecilmez hale getirebilmek icin bu
teknolojinin saglayabilecegi biitiin olanaklari
kullaniyorlar.
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