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OZET

Bu ¢alisma, sinemada en onemli unsurlarindan bir tanesi olan 6zel efektlerin
gelisimini kapsamli bir sekilde incelemektedir. Calismanin ilk boliimiinde sinemaya
onciiliik eden icatlar ve sinemanin ilk yillarindaki gelisim siireci detayli bir sekilde
incelenmistir. Sinemanin dogusundan itibaren gorsel anlatimin ve teknolojik

imkanlarin nasil gelistigi bu boliimde ele alinmastir.

Ikinci béliimde, 6zel efektlerin sinema tarihindeki yeri ve dnemi vurgulanmistir,
Ozel efektlerin tiirleri (uygulamal1 efektler, optik ve mekanik efektler, stop motion,
optical printer, matte paintings, minyatiir efektler, rare projection, CGI, 2D ve 3D
animasyon, digital compositing, motion capture gibi) ayrintili bir sekilde
aciklanmigtir. 1920'lerden 2000'li yillara kadar sinemanin 6nemli eserlerinde 6zel

efektlerin kullanimi 6rneklerle desteklenerek incelenmistir.

Calismanin ti¢lincli ve son boliimiinde, Avatar (2009) ve Avatar: Suyun Yolu
filmleri, 6zel efektlerin en giincel kullanimina 6rnek olarak detayl bir sekilde analiz
edilmistir. Avatar ve Avatar: Suyun Yolu filmi 6zel efekt uygulamalarinin sinema
teknikleri araciligiyla ortaya koyuldugu ve gesitli 6zelliklerinin uygulandigi iki farkl
yapim olarak ele alinmistir. Bu iki yapim arasindaki teknolojik farkliliklar da ¢alisma
kapsaminda incelenmistir. Bu filmlerde kullanilan teknik ve teknolojik altyapilar
karsilastirmali olarak incelenmis, ortaya ¢ikan gorsel sonuclar degerlendirilmistir. Bu
karsilastirmali analiz, ilk filmin gorsel efekt noktasinda ©Onemli bir temel
olusturdugunu ortaya koyarak, bu temelin ikinci filmde nasil daha da
zenginlestirildigini ve sinema teknolojilerindeki hizli ilerleyisin bu tiir filmlere olan

etkilerini daha iy1 anlamamiza yardimci olacaktir.

Bu ¢alisma, sinema tarihindeki 6zel efektlerin evrimini ve bu evrimin en ¢arpict
orneklerinden biri olan Avatar filmlerini bir araya getirerek kapsamli bir inceleme
sunmaktadir. Calisma, sinemaseverler, film yapimcilari ve sinema tarihine ilgi duyan

herkes i¢in degerli bir kaynak olacaktir.

Anahtar Kelimeler: iletisim, Tasarim, Sinema, Avatar, Avatar: Suyun Yolu, Ozel
Efekt, Uygulamali Efektler, CGl



SUMMARY

This study provides a comprehensive examination of the evolution of special
effects, a pivotal element in the realm of cinema. The initial section delves into the
pioneering inventions that paved the way for cinematic advancements and
meticulously explores the developmental trajectory of cinema in its early years. This
segment specifically investigates how visual narrative and technological capabilities

have evolved since the inception of cinema.

The second part underscores the significance and historical role of special effects
in cinema. It provides a detailed explanation of various special effects techniques,
including practical effects, optical and mechanical effects, stop motion, optical
printing, matte paintings, miniature effects, rear projection, CGIl, 2D and 3D
animation, digital compositing, and motion capture. The utilization of special effects
in significant cinematic productions from the 1920s to the 2000s is examined with

illustrative examples.

In the third and final section of this study, the films Avatar (2009) and Avatar:
The Way of Water are analyzed in detail as prime examples of the most contemporary
applications of special effects. Avatar and Avatar: The Way of Water are examined as
two distinct productions that showcase the application of special effects techniques
through cinematic methods and the implementation of various features. The
technological disparities between these two productions are also investigated within
the scope of this study. The techniques and technological infrastructures employed in
these films are comparatively analyzed, and the resulting visual outcomes are

evaluated.

This study presents a comprehensive examination of the evolution of special
effects in cinematic history, with a particular focus on the Avatar films as prime
examples of this evolution. This research is intended to serve as a valuable resource

for cinema enthusiasts, filmmakers, and anyone interested in the history of cinema.

Keywords: Communication, Design, Cinema, Avatar, Avatar: The Way of Water,
Specia Effects, Practical Effects, CGlI
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GIRIS

Bugiinkii diinyamizdaki yasanan teknolojik ilerlemeler, bir¢ok alanda oldugu
gibi, iletisim ve sanat alanlarini da dogrudan etkilemektedir. Kitle iletisim ve sanat
alanlarmin tarihine genel bir sekilde bakildiginda, siirekli gelisen teknoloji, kitle
iletisim ve sanat alanlarinin gelismesine ve yeni dallarin ortaya ¢ikmasina yol agtigi
goriinmektedir. Yeni sanat dali olan ve yedinci sanat olarak bilinen sinema, ¢ikis
noktasi konusunda farkli goriisler olsa da (Bazin, 2011), arka arkaya ortaya ¢ikan ve

birbirine yol agan icatlarin sayesinde ortaya ¢iktig1 kabul edilmektedir (Teksoy, 2005).

Sinema tarihi kapsamli bir sekilde incelendiginde, 28 Aralik 1895 tarihinde
Lumiére kardesler tarafindan diizenlenen ilk gdsterinden bu yana bir siirii doniim
noktasindan gecerek ilerledigi rastlanmaktadir (Teksoy, 2005). Teksoy, sinemanin
bugiinkii noktaya ulagmasi, uzun bir evrimin sonucu olarak oldugunu vurgulamaktadir.
Sarsintil1 goriintiiden sabit goriintiiye, sessiz sinemadan sesli sinemaya, siyah beyaz
goriintlilerden renkli goriintiilere, bilingsiz montajdan bilingli montaja ve amatdrliikten
endistriye gibi sicramalar, gerekli donanimlar sayesinde gerceklestirilmistir.
Sinemanin getirdigi yenilikler, filmin kalitesi arttirmakla beraber seyircilere yepyeni

ufuklalar agmistir (Teksoy, 2005, s. 14).

Sinema sektoriindeki yasanan teknik gelismeler, anlam yiiklemek, metaforlar ile
gondermeler yapmak ve ortak kavram yaratmak konusunda yardimci olmustur. Bu da
sinemanin kendi gorsel dilini olusturup tim diinya halkina hitap etme olanagi

sunmustur (Teksoy, 2005).

Sinema, tretmis oldugu ilk Orneklerden itibaren hileler ve hareket
yanilsamalarindan faydalanmis olup ona efekt adi verilmistir. Sinemada efektlerin
kullaniminin ilk amaci izleyicilerin dikkatini gekmek ve heyecan verici sahneler ortaya
cikartmaktir. Ancak cagin kosullar1 ve teknolojik gelismelerin yaratmis oldugu

rekabet¢i piyasalardan dolay:r sinemada efekt kullanimi bir gereklik haline gelmistir.

Son yillarda siklikla konusulan uygulamali efektler ve CGI teknigi, gittikce
yayginlagsmakta ve televizyon programlari, sinema filmleri, biligisayar oyunlar1 ve
reklamlar gibi bir¢ok alanda kullanilmaya baglanmistir. Uygulamali efektler ve CGI

teknigi sinema filmlerinde kullanimina bakildiginda, artik filmin genel gériiniimiinden



en gizli ayrintisina kadar dahil edilebildigini goriilmektedir. Bu da filmde olusturulan

gorsel dili de etkilemektedir.

Calismanin birinci boliimiinde sinemanin tarihgesine deginilecektir. Calismada
ana konusu olan uygulamali efektler ve CGI teknigi tarihgesi ve sinema filmlerinde
kullanim1 de ikinci béliimde yer verilecektir. Ugiincii béliimde Avatar (2009) ve
Avatar: Suyun Yolu filmlerinin teknolojik donanimi ve yapilis siireci anlatilip
kullanilan teknolojik gelismeler ele alinacak bunlar igerik ve metin ¢oziimlemesi

(gorsel ¢oziimleme) yoluyla yorumlanacaktir.



BIRINCi BOLUM
SINEMANIN KISA TARIHI

1.1. Sinemaya Yol Acan Icatlar

Insanin varliklarin asillaria en yakin kopyalarimin iiretme ¢abasi ¢ok eskilere
dayandig: bilinmektedir (Abisel, 2003: 18). Bu da resim ve heykel sanat1 gibi plastik
sanatlarinin ortaya c¢ikmasina saglayan Onemli faktordiir. Plastik sanatlarin ¢ikis
noktast konusunda estetik kaygi gibi farkli faktorler bulunsa da insanlarin psikolojik
istekleri daha baskin oldugu goriilmektedir (Bazin, 2011: 15). Bazin'a gore, resim ve

heykel sanatinda, "varligin devam ettirilmesi amag¢lanmistir".

Aslina en cok benzeyen kopyayi elde etme cabalari asirlar boyunca devam
etmistir. Bunun bir sonucu olarak optigin temel kurallarindan birine dayanan "karanlik
kutu" veya "karanlik oda" (Camera Obscura) ortaya ¢ikmustir (Abisel, 2003: 20).
Karanlik odanin tarihi ve mucidi konusunda farkli goriisler bulunduguna vurgu
yapilmalidir. 11. yiizyilda Arap bilgin Hasan Ibn-iil Haytam tarafindan kesfedildigine
dair kaynaklar bulunmaktadir (Katmer, 2022). Ayni zamanda da 15. yiizyilda Italya’da
Leon Battista Alben'in ¢abalarina dayanarak Leonardo da Vinci ve Giovanni Battista
Alberti ¢aligmalarinda ayrintili bir sekilde bulunduguna dair bilgiler mevcuttur
(Teksoy, 2005: 17).

Karanlik oda, sekil 1'de goriildiigli gibi, her tarafi kapali dikddrtgen bir kutu
olmakla birlikte ¢eperlerden birinde kiigiiclik bir delik bulunmaktadir (Teksoy, 2005:
17). "Saydam maddelerden yararlanarak isinlari toplamak ve bir ylizeye ileterek
goriintii elde etmek" karanlik odanin temel ¢alisma mekanizmasini olusturmaktadir
(Abisel, 2003: 21). Bu yontem aslinda Rénesans dénemin sanatgilari tarafindan dis

gercekligi daha iyi ¢ozliimleyebilmek i¢in kullanilmistir (Altas, 2020: 171).



Gorsel 1. Karanlik Oda
Kaynak: (https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/makale/fotograf-makinesinin-atasi-karanlik-kutu)

Karanlik odanin bulusu "biiyiilii fener" (Lanterna Magica) adli aygitin ortaya
¢ikmasina yol agmistir. Bilyiilii fener, saydam bir nesne iizerine yapilmis bir resmin,
bir 151k kaynagindan gelen yogun 151k vasitasiyla perdeye yansitilmasini saglayan bir
aygittir. 1645 yilinda Alman rahip ve arastirmaci Athanasius Kircher yayinladigi Ars
Manga Lucis et Umbrae adli kitabinda biiyiili fenerin ¢alisma mekanizmasini

anlatmustir (Teksoy, 2005: 17).

Gorsel 2. Biiyiilii Fener
Kaynak: (https://comune-info.net/la-lanterna-magica-dellinformazione/)



https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/makale/fotograf-makinesinin-atasi-karanlik-kutu
https://comune-info.net/la-lanterna-magica-dellinformazione/

Karanlik oda ve biiyiilii fenerin icatlar1 ardindan Jacques Mandé Daguerre ile
Joseph Nicephore Niepce fotografi kesfetmislerdir (Teksoy, 2005: 21). Niepce,
karanlik odanin anlayisina bazi teknik Ogeler ekleyerek yiizey iizerinde goriintii
yakalamay1 bagarmistir (Altas, 2020: 171). Boylece, insanlar "plastik sanatlar tarihinin
en onemli icadi" (Bazin, 2011: 18) olan fotografi kazanmistir. Niepce ise yiizey
tizerinde “an’1” yakalayan ilk insanlardan biri olarak tarihe ge¢mistir (Altas, 2020:
172). i1k ¢ekilen fotografin poz siiresi on dort saat siirmiistii, bu nedenle fotografin ilk
ornekleri doga resimlerinden ibarettir (Teksoy, 2005: 21). Daguerre, 1837 yilinda
Daguerretype adli sistemi ile on bes dakika pozlayarak biiyiik boyutlu tabakalar elde
edilmistir (Abisel, 2003: 22). Daguerretype, giimiis nitratla 1518a duyarli hale getirilen
bakir levhalarin karanlik odada yaklasik yirmi dakika civarinda pozlandirarak
fotografik goriintii iiretme yontemidir (Monaco, 2001: 44). Daguerre'in gelistirdigi
yontem goriintli kalitesini daha ileri seviyeye ¢ikarmustir (Altas, 2020: 174). Yeni
kesfedilen ve fotografik goriintiiyli kaydedebilen arag, 1839 yilinda Fransiz Bilimler
Akademisinde diinyaya ilan edilmistir (Monaco, 2001: 44). Ancak poz siiresinin
uzunlugu ve fotograf filminin bulunmamasi sinemanin ortaya ¢ikmasi igin iki teknik

engel teskil etmistir (Teksoy, 2005: 21).

Daguerre'in yontemi sayesinde bir goriintii elde edilebilinmistir. Ancak ayni
gorilintliyli yeniden iiretmesi miimkiin degildi (Monaco, 2001: 44). Ciinkii
Daguerre’nin goriintiisii pozitif bir goriintiiydii ve seri bir sekilde fotograf ¢ekebilme
imkan1 yoktu (Altas, 2020: 171). Aym goriintliyli cogaltma olanagr William Henry
Fox Talbot tarafindan saglanmistir (Abisel, 2003: 21). Bu da fotograf sanatinin ikinci

onemli doniim noktast oldugunu séylemek miimkiindiir (Monaco, 2001: 44).

1841 yilinda fotograf ¢ekimindeki gerekli poz siiresi ii¢ dakikaya indirilmistir
(Abisel, 2003: 21). Yaklasik 10 yil sonra poz siiresinin saniyenin dortte birine dek
diismiistiir (Teksoy, 2005: 21). Bdylece sinemanin ortaya g¢ikmasi igin iki teknik
engellerden bir tanesi ortadan kaldirilmistir. Kaldi ki fotograf filminin veya film
makarasi icat edilmesi, bu da yiizyilin sonlarma dogru George Eastman tarafindan

gerceklestirilmis ve Kodak ad1 altinda kitlelere sunulmustur (Teksoy, 2005: 21).

Sinemaya yol agan aygitlarinin gelisiminde kimin neyin mucidi konusunda farkli

goriislerin bulunmasina vurgu yapilmalidir. Ayni siiregte ve farkl {ilkelerde benzer



calismalar olmustur. Ama sonug¢ olarak yasanan gelismeler sinemanin var olusu

konusunda 6nemli bir rol oynamaistir.
1.2. Hareketli Resimlerin Elde Edilmesi Cabasi

1.2.1. Gdolge oyunlari

"Insanin hareketli resim tutkusu, kokeni tarihin eski ¢aglarma dek uzanan bir

gegmise sahiptir" (Teksoy, 2005: 15).

Sinemanm kullandig1 ilkenin ilk uygulamast M.O 6. ve M.O 11. yiizyilda
Uzakdogu'da ve tam olarak Japonya ve Cin'de, gdlge oyunlari olarak bilinen etkinlerde
kullanilmistir. Metal levhalardan yapilmis figiirler, arkasindan aydinlatilan ipek bir
perdeye yansitilarak hareketli goriintiiler elde etmek, gblge oyunlarin dayandig ilkedir
(Teksoy, 2005: 15).

DAS BEBLINEDR SCHATTRRSPIEL,

Gorsel 3. Berlin Golge Oyunu, 1840'lar. "Jean Jacques Grandville"
Kaynak: (https://www.meisterdrucke.com.tr/fine-art-baski/Jean-Jacques-
Grandville/1200351/BerlinG%C3%B6lge-Oyunu%2C-1840%27lar..html)

1.2.2. Muybridge'in ve Marey'in ¢alismalar:

Fotografin kesfedilmesi ve onunla ilgili yapilan deneyimlerin yapilmasi,
hareketli resimlere yeni bir perspektif kazandirip farkli bir bigimde elde etme zeminini
de saglamistir. Eadweard Muybridge'in ¢alismalar1 da bir 6rnek olarak karsimiza

¢ikmaktadir.



Muybridge, 1872 yilinda kosan atlarin dort ayaginin birden yerden kesilip
kesilmedigini tespit etmek icin ilk olarak bir c¢iftlikte on iki fotograf makinesi
yerlestirerek bir sistem gelistirmistir (Teksoy, 2005: 22). Muybridge yillar sonra ve
tam olarak 1877'de ayn1 deneyi tamamlamak icin fotograf makinesinin saysini yirmi
dorde ve onun ardindan kirik kadar artirip kosan atin dort ayaginin birden yerden

kesildigi sonucuna varmistir (Teksoy, 2005: 23). Boylece, fotograf insan goziiniin hiz

yiiziinden goremedigini goriiniir kilmistir (Abisel, 2003: 24).

Gorsel 4. Dortnala Kosan Bir At Uzerinde Jokey

Kaynak: (https://www.meisterdrucke.com.tr/fine-art-baski/Eadweard-
Muybridge/180382/D%C3%B6rtnala-ko%C5%9Fan-bir-at-%C3%BCzerinde-jokey%2C-
%27Hayvan-Hareketi%27nden-627-numaral%C4%B1-plaka%2C-1887.html)

Daha sonra Muybridge insan viicudunun hareketlerine odaklamistir (Teksoy,
2005: 23). On iki ile kirk arasinda degisen sayida fotograf makinesi vasitasiyla
calismalar siirdiirmiistiir (Abisel, 2003: 24). Erkeklerin, kadinlarin ve ayn1 zamanda
farkli hayvanlarin ¢esitli hareketlerini incelemek icin bir siirii kamera kullanarak farkli

acilardan binlerce fotograf ¢ekmistir (Teksoy, 2005: 23).

Etienne Jules Marey, Muybridge'in ¢alismalarindan etkilenen ve hareketli resim
kaydetme konusunda ileri bir adim atan 6nemli bir bilim adamidir. Marey, Kuslar
tizerinde ¢aligmalar yaptig1 icin, Muybridge'in yontemini kullanmas1 miimkiin degildi
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(Abisel, 2003: 24). Bu nedenle gokbilimci Janssen'e ait olan "fotograf tabancasi”
(Revolver photographique) adl1 fotograt makinesini gelistirerek saniyede pes pese on
iki fotograf ¢ekme olanagi saglayip yeni aygitina "fotograf tiifegi" ismi verilmistir
(Teksoy, 2005: 23). Marey 1894 yilinda "Kronofotograf" (Chronophotographie) adini
verdigi bu yontem kalp ve damar hastaliklarinin teshisinde olumlu olacagini

aciklamistir (Abisel, 2003: 25).

1.2.3. Fenakistiskop

Fenakistiskop (phenakistiscope), optik aragtirmalara ilgi duyan Belgikali
arastirmact  Joseph-Antoine Ferdinand Plateau'nun  gergeklestirmis  oldugu
calismalarinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir. Fenakistiskop, herekte iceren bir dizi
resim, her resmin ortasindan agilan bir delik bulunur, daire seklinde bir kartondan
yaptlmistir. "Daire bir ayna karsisinda dondiiriildiigiinde, deliklerden bakan goz,
kartonun iizerindeki resimlerin aynada canlandiklarii, kendilerine 6zgii hareketler

yaptiklari1  goriir" (Teksoy, 2005: 19). Fenakistiskop'un icat edilmesi, Lumiére

kardeslerin yolunu agmasi konusunda belirgin bir rol oynamistir (Teksoy, 2005: 20).

Gorsel 5. Fenakistiskop
Kaynak: (https://www.mhs.ox.ac.uk/exhibits/fancy-names-and-fun-toys/phenakistiscopes/)


https://www.mhs.ox.ac.uk/exhibits/fancy-names-and-fun-toys/phenakistiscopes/

1.2.4. Optik tiyatro

Marey'in ve Muybridge'in her ikisinin ¢aligmalari, bilimsel amaclara yonelik
yapildigina vurgu yapilmalidir. Canlandirma sinemasinin 6ncii isimlerinden biri olan
Emile Reynaud, ger¢eklesen arastirmalar ve deneyleri takip etmistir. Ve okudugu yari
bilimsel dergilerden ilham alarak "Praksinoskop" (Praxinoscope) adli bir aygit icat
etmistir. Reynaud tarafindan icat edilen alet, aslinda fenakistiskop'un gelismis
versiyonudur. Praksinoskop'a biiyiilii fener ekleyen Reynaud, bir perdeye canli
resimler yansitmayi basarmigtir. Bunun ardindan "optik tiyatro" adini verdigi diizenli

gosteriler yapmaya baglamistir (Teksoy, 2005: 24).

2HaN

Gorsel 6. Optik Tiyatro
Kaynak: (https://en.wikipedia.org/wiki/Th%C3%A9%C3%A2tre_Optique)

1.3. Sinemanin Dogusu

1.3.1. Sinemay kim icat etti?

"Sinemayi kim icat etti?" sorusu konusunda tek ve net bir cevabi olamayacagini
belirtilmelidir. Amerika Birlesik Devletlerinde (ABD) Edison, Ingiltere'de William
Friese-Greene ve Almanya'da Max ve Emile Skladanovski gibi farkli iddialar
bulunmaktadir. Ancak sinemanin babasi olarak bilinen ve evrensel bir kabul goren kisi
ise Lumiére kardeslerdir. ilk sinema gosterisi Lumiére kardeslerinki oldugunu kabul

edilmektedir (Abisel, 2003: 27).



1.3.2. Thomas Alva Edison

Birgok aygitin mucidi olan Thomas Alva Edison, optik alana ydnlenmesiyle
goriintlileri saptayabilen, ses alanindaki icat ettigi gramofona benzer, bir alet
tasarlamaya calismistir. Edison, kamera filmlerin "iki kenarina agilmis deliklere giren
tirnaklarla ilerlemesini saglayan" bir alet tasarlayabilmistir. Ayrica, poz verme
sirasinda filmi durdurabilen ve yeniden bir sonraki kareye ilerletebilmesine olanak

saglayan bir alettir. (Teksoy, 2005: 28).

Edison, kinetograf adin1 verdigi alic1 ve Kinetoskop adin1 verdigi gosterici her
ikisinin patentini almigtir (Katmer, 2022: 243). Kinetoskop, biiyiikk kutunun i¢inde
yerlestirilmis bir lambannin 15181 ile oynayan 35mmlik kisa filmler bulunmus olup

seyirci biiyiik kutunun tizerindeki mercekten izler (Teksoy, 2005: 30).

Pl

Gorsel 7. Kinetoskop
Kaynak: (https://www.reflexions.uliege.be/cms/c_24658/en/kinetoscope)

1893 yilinda kinetograf ile bir¢ok kisa film ¢ekilmis olup kinetoskop vasitasiyla
ilk gosterimi yapilmistir (Abisel, 2003: 27). Ancak, kinetoskop'un alenen Kkitlelere
cikmast 1896 yilinda gergeklestirilmistir. Bu ylizden, Lumiére'lerin 28 Aralik 1895
tarithinde gerceklestirmis olduklar1 sinematograf gosterisi ilk sinema gosterisi olarak
tarihe gecmistir (Abisel, 2003: 29).

10


https://www.reflexions.uliege.be/cms/c_24658/en/kinetoscope

1.3.3. Lumiére kardesler

Auguste Lumiére ve Louis Lumiére her ikisi ilk sinema gosterisi yapan kisiler
olarak tarihe gegse de sinematografin asil mucidi Louis Lumiére'dir (Teksoy, 2005:
30). Louis, babasi olan Antoine Lumiére ile birlikte Lyon'da fotograf malzemesi tlireten
bir fabrika kurmuslardir. Kurulan fabrika, Kodak'in New York'taki fotograf malzemesi
tireten fabrikasindan sonra diinyanin ikinci biiyiik fabrikasiydi (Abisel, 2003: 29).
ABD'li bilim adami olan Edison'un iiretmis oldugu kinetoskop aygiti, Louis
Lumiére'ye bir ilham kaynagiydi (Teksoy, 2005: 30). Kinetoskop'un bir ticari
gelecegiye sahip olasiligi goren baba Lumiére, Lumiére oglu Louis'den bu aygita
benzeyen bir alet icat etmesini istemistir (Abisel, 2003: 30). Louis, Edison'un aygitinin
elde ettigi goriintiiyii biiyiiterek bir perdeye yansitmaya ¢alismistir (Teksoy, 2005: 30).
Louis, kardesi Auguste ile beraber calisarak Edison'un aygitindan daha iyi bir alet
ortaya ¢ikartmaya basarabilmis olup 1895 yilinda patentini almiglardir (Abisel, 2003:
30). Lumiére'lerin iirettigi ilk sinematograf hem kamera hem gosterici olarak
kullanilmistir. Ayn1 zamanda kameranin ¢ektigi goriintiilerin basim islevi goriiyordu.
Lumiére'lerin yeni aleti olan sinematograf, gercege yakin hizda goriintiileri beyaz

perdeye yansitabilme olanaga sahipti (Teksoy, 2005: 31).

Gorsel 8. The Lumicre brothers: pioneers of cinema and photography | National

Science and Media Museum
Kaynak: (https://blog.scienceandmediamuseum.org.uk/the-lumiere-brothers-pioneers-of-cinema-and-
colour-photography/)
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1895 yilindaki gergeklestirilmis olan gosterim seanslar yaklasik otuz dakika
siirmekteydi. Gosterim seanslar1 arka arkaya dizilmis kisa filmlerden olugmaktaydi.
Filmlerin ¢ogu bizzat Lumiére Kardesler tarafindan ¢ekilmekteydi. Cekilen filmler,
giinliik hayatta gergeklesen eylemlerden ibarettir. Fabrikada ¢ikan iscilerin goriintiileri

bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Armes, 2011: 23).

Gorsel 9. Lumiére Kardesler
Kaynak: (https://blog.scienceandmediamuseum.org.uk/the-lumiere-brothers-pioneers-of-cinema-and-
colour-photography/)

Sinematografin gosterileri, halkin dikkatini ¢ekebilmis olup hizli bir sekilde
yayginlagmistir. 1896 yilinda, Londra, Briiksel, Berlin ve Madrid gibi Avrupa kitasinin
baskentlerine yayilmaya baslamistir. Bunun ardindan Rusya, Osmanli imparatorlugu,
Sirbistan ve Romanya gibi farkli {ilkelerde diizenlemeler olmustur. Sinematografin
ABD'ye ulasmasi kisa bir siirede ger¢eklesmistir. Sinematografin gosterileri halk
tarafindan biiyiik bir hayranlik ile kargilanmistir. New Y ork'ta gerceklesen ilk gdsterim

ardindan ABD'nin bir¢ok sehrine yayilmistir. Ancak bu durum ¢ok devam etmeden
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degismistir. ABD'nin yasamis oldugu siyasi kampanyalar yiiziinden gazetelerde
sinematografa kars1 kotiilleme haberleri yayimmlanmistir. Ayni zamanda da
sinematograftan daha giizel ve net goriintiiler elde eden yerli ve milli "Biograph" adli
aygitin reklamini yapilmistir. Béylece Lumiére'ler ABD piyasasindan ¢ekilme karari

almigtir (Teksoy, 2005: 32-33).

1900 yilinda sinematografin ticari haklar1 Charles Pathe'ye devredilmistir. 1948
yilinda Louis Lumiére seksen dort yasinda vefat etmistir (Abisel, 2003: 34).
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IKINCI BOLUM
OZEL EFEKTLERIN SINEMA FIiLMLERINDE KULLANIMI

2.1. Efektler Kavram Olarak ve Sinemada ilk Ornekleri

Sinema, Ttretmis oldugu ilk Orneklerden itibaren hileler ve hareket
yanilsamalarindan faydalanmis olup ona efekt adi verilmistir. Efektler, kategori
bakimindan ikiye ayrildigini sdylemek miimkiindiir. Birincisi, sahnelerin ¢ekimi
esnasinda ve kameranin oniinde yapilan efektler, onlara 6zel efektler denilmektedir.
Ikincisi ise, post prodiiksiyon asamasinda olusturulan efektler, onlara da gorsel

efektler ismi verilmistir (Demir, 2021: 201).

Sinemada ilk 6zel efekt, 1895 yilinda "The Execution of Mary Queen of Scots"
adli filmde, Mary Queen’in idam edilme sahnesinde kullanildigini sdylemek
miimkiindiir (Day1 & Kanburoglu, 2019). Bu filmde, iskogya Kraligesi Mary'nin idam
sahnesi gergekei bir sekilde ¢ekilmistir. Ancak, bu sahnenin g¢ekilmesi sirasinda
oyuncuya zarar vermeden gercekei bir goriintii elde etmek igin bazi teknikler
kullanilmistir. Ornegin (Or.), giyotin tam inecedi sirada kamera durdurulmus ve
Kraligeyi oynayan kisinin yerine bir kukla yerlestirilmistir. Daha sonra, kamera
yeniden caligtirilarak idam sahnesi tamamlanmistir. Bu teknik sayesinde, tehlikeli
veya zor sahneler gercekei bir sekilde cekilirken oyunculara zarar verilmemis olup
oyuncularin hayatinmi tehdit edecek riskler ortadan kaldirilmistir. 1895 yilinda ¢ekilen
bu film i¢in kullanilan bu teknik, sinema tarihinde 6zel efektlerin kullaniminin ilk

orneklerinden biri olarak kabul edilmektedir (Teksoy, 2005: 29).
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Gorsel 10. The Execution of Mary, Queen of Scots (1895)
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=KrbHwz9 NQK)

2.1.1. George Méliés

Yirminci yiizyil basladiginda Lumiere, Pathe, Edison vb. gibi tarafindan iiretilen
ve glinliik hayattaki gerceklesen olaylarin kisa kopyasi olan filmler artik seyircilerin
beklentileri karsilamamaya baslamistir. Ayn1 zamanda da kitleler {izerindeki etkisini
yitirmeye baslamistir. Boylece Sinemanin parlak donemi sonuna geldigini soylemek
miimkiindiir. Bu nedenle daha farkli igerik ve tarza sahip yeni filmlerin ortaya
¢ikmasina ihtiya¢ duyulmustur. Sonunda, sinemanin can damari olan 6ykii anlatimi ve

kurmaca, sinemay1 yeniden canlandirdigi gériilmiistiir (Abisel, 2003: 54-55).

Sinemada efektlerin kullanim1 denince George Méliés akla ilk gelen isimlerden
bir tanesidir. Mélieés, Lumiere kardeslerin gergcek hayattaki goriintiilerin ¢ekmesi ve
belgesel yaklagimindan farkli olarak, hayal giiclinii dayanarak bilim kurgu filmlerinde
gercekei diinyalar yeniden yaratmayi basarabildigini sdylemek miimkiindiir. Mélies,
setleri, kostlimleri, makyajlari, objeleri ve 6zel efektleri kullanarak, izleyicilerde

gergeklik algisint uyandiran filmler ortaya ¢ikarabilmistir (Demir, 2021: 201).

Oykiilii filmlerin babasi ve baslaticis1 olarak bilinen Méliés, Edison'un
filmlerinden bir tanesinde gérmiis oldugu bir sinema hilesinin etkisi altinda kalmis

olup yeni hileler gelistirmeye calismistir (Teksoy, 2005: 34). Méliés, 1896 yilinda
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Londra'dan 6zel olarak siparis ettigi sinematograf'ile ilk filmini ¢ekmistir. Bir y1l sonra
ise Paris'te kendine ait bir yerde bir stiidyo kurmustur. Méliés'in gelistirmis oldugu ilk
hileler, kameranin kaydi durdurarak gorlinen nesneyi degistirmesi ile
gerceklesmektedir. Or. omnibiis yerini aniden cenaze arabasi ve erkeklerin yerini
kadinlar ¢ikmaktadir (Teksoy, 2005: 35). Kisa siirede, goriintii birlestirme, gecis
efektleri, donuk kare, zaman sikistirma ve genisletme, fade in-fade out, masking ve
reverse motion gibi gesitli post-prodiiksiyon tekniklerini gelistirdi (Abisel, 2003: 56).
Baska hilede ise kamerayi ileri ve geri hareket ederek ve iki goriintii iist liste bindirerek

bir insanin basi1 kii¢iiliip biiytime hissi verebilmistir (Teksoy, 2005: 36).

Georges Méliés'in en 6nemli filmlerinden bir tanesi 1901 yapimi olan "Indian
Rubber Head" filmidir. Filmde Méliés stop-motion animasyon, ¢oklu pozlama ve
split-screen gibi teknikler kullanmistir. Kullanilan teknikler o donem igin etkileyici,
yenilik¢i ve heyecan verici olduklarin1 sdylemek miimkiindiir. Mélies kullanmis
oldugu teknikler sayesinde kendi kafasinin esneyip biiziilmesi miikemmel bir sekilde
gosterebilmistir. Mélies'in bu filmde kullanmis oldugu coklu pozlama, ayr1 ayri
cekilmis ancak ayni film tizerinde basilan iki goriintiiniin basit bir ilkesine dayanir
(Close-Up on a Drawing by Georges M¢li¢s for The Man With The Rubber Head,
2011).

:lllli:
SN
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Gorsel 11. Indian Rubber Head (1901)
Kaynak: (https://en.wikipedia.org/wiki/The_Man_with_the Rubber_Head)
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Méliés, sinema tarihindeki en 6nemli filmlerden biri olan "Ay'a Seyahat" filmi
1902 yilinda ¢ekmistir. Méliés'in "Ay'a Seyahat" filmi, bilim kurgu tiirtine bir yol
gosterdigini soylemek miimkiindiir. Ayrica, sinemanin teknik gelisiminde can alic1 bir
rol oynadigma vurgu yapilmalidir. Méli¢s'in ¢ekmis oldugu "Ay'a Seyahat” filmi,
fantezi ile dolu bir anlatimla, bilim kurgu unsurlarmi kullanarak, izleyicilere
unutulmaz bir deneyim sunabildigi goriilmiistiir. Film, yildizlarin i¢inden goz kirpan
miizikhol kizlari, siritkan bir adamin yliziine benzeyen ay ve uzay kapsiiliiniin goziine
saplanmastyla burusan ay'in yiizii gibi, Méliés'in hayal giicliniin {iriinii olan fantastik
sahnelerden olugsmaktadir. Hilal seklindeki gezegenlerde salincaktaymiscasina oturan

kizlarin seyircilere el sallamasi da eglenceli ve sasirtict oldugunu sdylemek

mimkiindiir (Abisel, 2003: 58).
> . “V 4 .‘:. ﬂ

Gorsel 12. Ay'a Seyahat (1902)
Kaynak: (https://alarencontreduseptiemeart.com/voyage-lune/)

M¢éli¢s, 'Ay'a Yolculuk' veya 'Ay'a Seyahat' filminde tek bir resimle sahneleri
birbiriyle birlestirme ve farkli goriintiileri {ist iiste koyma gibi yenilik¢i teknikler
kullanmistir. Bu teknik ozellikle 'Ay'a Seyahat' filmi basta olmak iizere birgok
yapiminda siklikla kullanildigi goriilmektedir. (Yurdigiil & Zinderen, 2013: 16)

Georges M¢lies'in "Ay'a Seyahat" filmi, ¢ekilmis oldugu o donemdeki sinema

teknolojisinin kisith imkanlarina ragmen, izleyicileri hayrete diislirebilen gorsel
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efektler icermistir. Méli¢s, stop-motion animasyon, kamera hilelerini ve gesitli 6zel

efektleri kullanarak, izleyicilere gercekgi bir bilim kurgu diinyas: yasatabilmistir.

Meélies'in filmleri, esnek bir mizah anlayisina sahip olmasiyla beraber canli ve
dinamik bir atmosfer barindirmaktadir. Ayni zamanda da ayrintili bir sekilde
tasarlanan M¢lies'in hazirlamis oldugu illiizyon, fanteziler ve hileler ¢ok garpici
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ozellikle Méliés tarafindan elle boyanmis olan film

versiyonlar1 dikkat ¢ekici olmustur (Armes, 2011: 29).

Meéligs, 1905 yilinda g¢ektigi Les Cartes Vivante (Canli Kartlar) filminde, elle
boyanmis kartlarin oniinde oyunculari ¢ekerek ilging bir efekt yaratmistir (Yurdigiil &
Zinderen, 2013: 17). Bu sayede, sanki kartlardaki resimler canlanmis gibi bir goriintii

elde edebilmistir.

Gorsel 13. Canli Kartlar
Kaynak: (https://dvdtoile.com/Film.php?id=12662)

Meéliesnin 1938'e kadar siiren sinema kariyeri boyunca gelistirdigi 6zel efekt
teknikleri, o donemde sinemanin ilgi cekici ve yenilik¢i bir sanat dali olarak
gostermeyi basarmistir (Abisel, 2003: 62). Bu teknikler, sihirbazliktaki illiizyonun

sinemaya uyarlanmasi olarak degerlendirilebilir.

2.1.2. Edwin Stanton Porter

Sinema diinyasina elektrik¢i ve film gostericisi olarak adim atan Edwin Stanton
Porter, 1899 yilinda Edison Stiidyolari'na katildi. Kisa siirede Edison adina film

cekmeye ve yonetmeye baslayan Porter, 6zellikle New York'taki East 21st Street'teki
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stiildyoda oldukg¢a verimli bir donem gecirdi ve Edison'un en iiretken yonetmenlerinden

biri oldu (Teksoy, 2005: 76).

Edwin Stanton Porter, sessiz sinema doneminin ilk yillarinda Mélies ile birlikte
en iinli ikinci isimdir. Asir1 rekabet¢i ve patent savaslari dolu bir ortamda calisan
Porter, iiretmis oldugu filmler ile Amerika sinemasina yeni bir yon verdigi

goriilmektedir (Abisel, 2003: 65).

Sinema tarihine damgasini vuran ilk 6nemli yapimlarindan biri olan The Life of
an American Fireman (1903) (Bir Amerikan Itfaiyecisinin Yasami), Porter'in kurguya
dayali sinemanin Onciilerinden biri oldugunu kanitladign1 sdylemek miimkiindiir.
Film, itfaiye araglarinin yangin yerine ulagsmasi, su hortumlarinin alevleri sondiirme
cabasi ve itfaiyecilerin profesyonelliklerini gozler oniine sererek gerilim dolu bir

atmosfer yaratiyordu. Film, alevler i¢ginde mahsur kalan bir anne ve ¢ocugun dramatik

kurtariligin1 anlatmak i¢in bir ¢ergeve gorevi goriiyordu (Teksoy, 2005: 76).

Gorsel 14. Bir Amerikan Itfaiyecisinin Yasami (1903)
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=9Fm9kUzclhQ)

Porter'in 6zel efekt baglaminda basarili filmlerinden birine bakacak olursak, The

Great Train Robbery (Biiyiik Tren Soygunu) filmi karsimiza ¢ikmaktadir. Amerikali
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sinemac1t Edwin Stanton Porter, 1903 yilinda ¢ektigi Biiylik Tren Soygunu filminde
"Glass Shot" olarak bilinen geriye dogru gosterme teknigini kullanarak sinemayi yeni
ve onemli bir teknik kazandirmistir. Bu teknikte, daha 6nce baska bir yerde ¢ekilmis
olan goriintiiler, stiidyoda bir perdeye yansitilir. Oyuncular bu perdenin Oniinde
oynarken ¢ekim yapildiginda, sanki olaylar bagka bir yerde gerceklesiyormus gibi bir
izlenim yaratilir (Yurdigiil & Zinderen, 2013: 18).

Biiyiik Tren Soygunu filminde baska bir efekte deginecek olursak Matte-Shot
teknigi karsimiza ¢ikar. Bu yontemle iki farkli film unsurunun veya iki farkl
gorlintlinlin  birden fazla ¢ekimle film {izerinde birlestirilmesi saglanmaktadir
(Yurdigiil & Zinderen, 2013: 18). Yani bu teknik iki veya daha fazla goriintii
birlestirerek yepyeni bir sahne olusturmaya saglayan bir tekniktir. Matte-Shot teknigi,
"Cekimi yapilan bir sahnede filmin bir kismimin pozlanmasmin engellenmesi
saglanmaktadir. Bunun i¢in belirli bir kisim pozlamay1 engelleyecek sekilde siyah bir
kartonla kapatilarak maskelenmektedir. Cekim yapildiktan sonra filmin geri sarilmasi
saglanmakta, bu kez de ¢ekimi yapilarak kayda alinan kisim kapatilarak arka planin
cekimi yapilmakta ve goriintii filme alinmaktadir. Bu sekilde ¢ekilen goriintiiler iist

tiste bindirilerek pozlanma saglanmaktadir” (Yurdigiil & Zinderen, 2013: 18).

Gorsel 15. Biiyiik Tren Soygunu (1903)
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=9Fm9kUzclhQ)

20



Porter'in Biiyiik Tren Soygunu filmi sadece on yil boyunca gosterilmekle
kalmamis, ayn1 zamanda sinema filmlerine bir yol gostericisi olmustur. Bu ¢i1g1r acan
yapim, biiyiik bir ticari basar1 elde etmistir. Bu nedenle o dénemde bu filmin sayisiz
benzeri yapilmistir (Abisel, 2003: 65).

Hizla biiyiiyen sinema sektoriiniin artan talebini karsilamak i¢in cabalayan
Porter, iki yardimcisiyla birlikte yogun bir calisma temposuna girdi ve kisa siirede
birgok film iiretti. Bu nedenle Porter, David Wark Griffith'in 1910'larda yaptig1 ¢ikisa
kadar, herhangi bir yenilik¢i deneyleri olmamistir (Abisel, 2003: 75).

1915 yilindan sonra, sinema alaninda {i¢ boyutlu goriintii, genis ekran ve renkli
filmler gibi yenilik¢i tekniklerle deneyler yapmaya devam etti. Porter, yetmis iki
yasinda, 1941 yilinda vefat etmistir (Abisel, 2003: 76).

2.1.3. David Wark Griffith

Porter'in yonettigi Bir Kartal Yuvasindan Kunarma filminde Lawrence Griffith
karakteri canlandiran David Wark Griffith, kisa bir siire sonra Biograph Yapimevi'ne
ilk filmi olan The Adventures of Dolly'yi (1908) (Dolly 'nin Seriivenleri) ¢ekmistir.
Filmin en oOnemli Ozelligi, "bir Oykiiyii ilk kez geriye doniisle (flash-back)
anlatmasiydi" (Teksoy, 2005: 79).

Amerikan sinemasinin anlatim bi¢iminin temel yap: taglarini yerlestiren ve bu
yolla diinya sinemasini etkileyen Griffith, sinema diline bir¢ok yenilik getirmesiyle,
pek ¢ok yonetmen ve sinemacinin ilham kaynagi olmus, tartisilmaya deger bir¢ok

teknik ve anlatim bigimi ortaya koydugunu séylemek miimkiindiir (Abisel, 2003: 99).

Griffith, sinema diline getirdigi yenilik¢i montaj tekniklerini kovalamaca
sahneleriyle ustalikla birlestirerek giiclii bir sinematik fenomen yaratmstir. Ozellikle
paralel kesme teknigi sayesinde, kovalamaca sahnelerinde izleyiciyi heyecanlandiran
ve gerilim dolu bir atmosfer yaratan kombine etkiler elde etmistir. Griffith, planlarin
cekiminin siiresini titizlikle kontrol ederek, izleyicilerin duygusal tepkilerini
yonlendirme gliciine sahipti. Bu sayede, filmin doruk noktasina ulasmak ig¢in

hedefledigi etkileri basariyla elde edebilmistir (Pavlou, 2018: 3).

Griffith'in basyapit1 olarak goriilen Birth of a Nation (1915) (Bir Ulusun

Dogusu) filmini incelendiginde, sinematografide ¢igir agan bir yapim olarak, paralel
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kurgu teknigini ustalikla kullanarak, yakin plan ve kararma gibi gorsel ogelerle
derinlik katmis, panoramik ¢ekimlerle genis bir perspektif sunmus ve savasin dehsetini
duygusal sahnelerle dengeleyerek unutulmaz bir destan yarattigini sdylemek

miimkiindiir (Teksoy, 2005: 80).

Bir Ulusun Dogusu, o donemde piyasaya siiriilen en uzun film olarak, genis
kapsamli savas yeniden canlandirmalari ve biiyiikk Olgekli aksiyon sahneleriyle
izleyicileri etkiledi. Ayrica, 6zel efektler, derin odakli fotografcilik, atlama kesmeleri
ve yliz yakin ¢ekimleri gibi yenilik¢i sinematografik teknikleri kullanarak sinema

diline 6nemli katkilar saglad: (The Birth of a Nation, t.y.).

Filmin 6zel efektleri, 6zellikle "i¢ savas" savas sahneleri, izleyicileri hayran
birakan bir diizeydeydi. Bu sahneler, sinemanin o zamana kadar tanik olmadig: epik

bir dlgekte sunuldu. Film boyunca yonetmen D.W. Griffith, geriye doniisler, yakin

cekimler ve panoramik ¢ekimler gibi yenilik¢i anlatim tekniklerini ustalikla kullandi

(Burns, 2022).

Gorsel 16. Bir Ulusun Dogusu (1915)
Kaynak: (https://www.britannica.com/topic/The-Birth-of-a-Nation)

Sinema tarihinin donim noktalarindan biri olarak kabul edilen "Bir Ulusun

Dogusu", teknik yenilikleri kadar irk¢i temsilleri ile de bilinir. Film, beyazlarin
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istlinliiglinii savunan bir ideolojiyi yayginlagtirmak amaciyla kullanilmis ve bu

nedenle sinema elestirmenleri tarafindan uzun yillar boyunca tartisilmistir.

2.1.4. Robert W. Paul

Kendi 6zel efekt stiidyosunu Londra'da insa eden Ingiliz film &nciisii Robrt W.
Paul, trick fotografciligi olarak bilinen trick film alaninda, farkli pozlamalarla elde
ettigi goriintlileri bir araya getirerek sihirbazlik numaralarin1 andiran, yaniltici ve
bliyiileyici projeler gelistirdi. 1906'da ¢ektigi 'Motorcu' filmiyle sinema diinyasinda
onem kazan Paul, Cecil Hepworth'un 'Arabanin Patlamasi' ve 'Alice Harikalar
Diyarinda' gibi filmlerinde de oldugu gibi, o donemde heniiz yeni gelismekte olan
sinemaya 'trick' efektleri denilen 6zel ¢ekim teknikleriyle izleyiciyi hayran birakmistir

(Giintay, 2018).

Robrt W. Paul Ingiliz sinema mitolojisine ilk Ingiliz kurgu filmi "Fiction film"
olarak gecen olan " The Soldier’s Courtship " ortaya ¢ikartmistir. Filmden birkag kare
Kodak koleksiyonunda uzun yillar saklanildi ve su anda Bradford'daki Ulusal Medya
Miizesi'nde bulunmaktadir (Urbanora, 2011).

2.1.5. George Albert Smith

George Albert Smith, Sinema tarihinin ilk dénemlerinde, 6zellikle Ingiltere'de

sinema teknolojisinin gelisimi ve film efektleri konusunda 6ncii bir rol oynamustir.

Smith 1898 yilinda ABD'nin gergeklestirmis oldugu deniz zaferi ekrana
yansitabilmek i¢in " Battle of Santiago Bay " filmi yapmaya karar vermistir. Bunun
i¢cin George Albert Smith ile James Stuart Blackton savas gemilerinin resimlerini satin
alip arka planlarini kesmislerdir. Arka planda mavie karton {izerine boyanmis bulutlar
koymuslardir. Ayn1 zamanda da gemileri kartona benzeyen kalin kagit iizerine
yerlesmislerdir. Bununla beraber barutu yakabilmek i¢in bir telin ucuna alkolle
1slatilmig bir pamuk pargasi yerlestirmislerdir. Duman efekti yaratmak i¢in de sigara

dumani kullanilmistir (Tourmaline, 2020).

Smith ayn1 zamanda sinema tarihinin en 6nemli doniim noktalarindan birinde
yer almigtir. George Albert Smith ve Charles Urban 1906 yilinda hareketli gorintiileri
ilk kez renkli olarak gdsteren 'Kinemacolor' adl1 sistemi tamamlamis olup ve patent

almak i¢in bagvurmuslardir (G A Smith patent for colour kinematography, 2009).
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Smith ve Urban'in icat ettikleri sistem "tek renkli ¢ekilen goriintiiniin {izerine eklenen
kirmizi ve yesil filtrenin fotograflanarak bir dizi kimyasal islem sonucunda
yansitilmasi prensibine dayaniyordu". Ancak kinemacolor ya da kinematography bir
cok kabul gormemistir. Ayn1 zamanda da siyah beyaz filmler 1930 yillara kadar

varligini devam etmistir (Giintay, 2018).

Gorsel 17. Kinemacolor
Kaynak: (https://collection.sciencemuseumgroup.org.uk/objects/co8082095/kinemacolor-projector-
on-table-type-stand)

Renkli sinemanin ilk adimlarimin atildig: yillarda, Smith, filmlerine renk katmak
icin el boyamasi1 gibi geleneksel yontemlerin yan1 sira o donem icin deneysel

sayilabilecek teknikleri de kullanmastir.

2.1.6. Diger ornekler

Sinemanim genel olarak ve Ingiliz sinemasmnin 6zel olarak en 6nemli ilk
filmlerinden biri 1909 yilinda tretilen "The Airship Destroyerry” yapimidir. Filmde
gosterilen hava gemileri, biiyiik 6zel efekt yonetmeni W.R. Booth tarafindan yapilmis

maketler ve kesilmis animasyonlardan olugsmaktadir (Baker, 2024).
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2.2. Ozel Efekt ve Uygulamah Efektler Kavramlar

Ozel efekt, ingilizce "effect" kelimesinden tiiretilmis olup bu kelimenin Latince
karsilig1 "effectus"tur. Effectus, "icraat, isin sonucu" anlamina gelmektedir. Effectus
sOzcligli, "icra etmek, bir seyi yapip ortaya c¢ikarmak" anlamima gelen Latince

n

"efficere" fiilinden tiiretilmistir. Efficere kelimesi ise, "yapmak" anlamina gelen

Latince "facere" fiilinden "ex+" 6nekiyle tiiretilmistir (Dayi, 2019: 8).

Ozel efektler, film yapim siirecinde, gercek hayatta ¢ekilmesi miimkiin olmayan,
cok zor veya tehlikeli olan sahnelerin, 6zel ekipmanlar ve teknikler kullanilarak
olusturmasini saglamaktadir. Film yapim siirecinde 6zel efektlerin olusturmasini
saglayan ve kullanilan teknikler ve ekipmanlar, yiiksek diizeyde uzmanlik ve teknik

bilgi gerektirdigine vurgu yapilmalidir (Day1, 2019: 10).

Yani 0zel efektler, kayit edilen bir filmde veya goriintiide, gergekte var olmayan
veya var olan bir nesnenin iizerinde yapilmis degisiklikler, izleyiciler i¢in gercek gibi
gostermek icin tasarlanan ve kullanilan tekniklerdir. Bu teknikler, kamera hilelerini,
gorsel efektleri ve ses efektlerini icermektedir. Ozel efektler, filmlerde ve videolarda
var olmayan ve sonrasinda eklenen nesnelerin daha gergcek¢i ve heyecan verici
olmasini saglamaktadir. Ayrica, yaraticiligin ve hayal giiciniin filmlerde, televizyon
dizilerinde, dijital oyunlarda, reklamlarda ve videolarda yer almasini olanak
saglamistir. Ozel efektler, giiniimiizde videolu igerik yapiminda yaygm olarak
kullanilan bir teknik haline gelmistir. Film, reklam, oyun ve video endiistrisi, 6zel

efektlerin gelistirmesiyle stirekli olarak ilerlemektedir.

Ozel efektler, bir filmin gorsel diinyasi sekillendiren tiim unsurlar1 kapsayan
genis bir kavramdir. Sadece bilgisayar teknolojileriyle olusturulan goriintiiler degil,
ayn1 zamanda sahne dekorlar1, makyajlar, renk diizenlemeleri ve 151k oyunlar1 da 6zel
efekt olarak kabul edilir. Bu sayede filmlerde hayal diinyasiyla ger¢eklik i¢ ige gegirilir
(Yurdigiil & Zinderen, 2013: 8).

Uygulamali efektler veya pratik efektler, film yapim siirecinde kamera 6niinde
yapilan her tiirlii efekti kapsadigini sdylemek miimkiindiir. Bir 6rnek verecek olursak,
patlayic1t madde kullanarak patlama sahneleri veya bir karakterin bogazi kesildiginde
kanin figkirmasi gibi sahneler karsimiza ¢ikmaktadir (Yurdigil & Zinderen, 2011:
105).
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Gorsel 18. Gergek Patlama Sahnesi
Kaynak: (https://onedio.com/haber/hollywood-sinema-tarihindeki-gelmis-gecmis-en-buyuk-
patlamalar-nasil-gerceklesti-1125904)

2.3. Ozel Efektlerin Gelisimi ve Yeni Tiirlerin Ortaya Cikmasi

Sinema ve film sektorii, 6zel efekt kullanimi ve gelisimi konusunda Georges
Meéliés'e borglu olduguna tekrardan vurgu yapilmalidir. Baslangigta hata sonucu olarak
ortaya ¢ikan efektler, daha sonra heyecan uyandirmak adimna illiizyon, sihirbazlik
numaralart ve hileler yaratmak icin kullanilmaya baslanmistir. Bunun ardindan da
fantastik ve hayal giiciine dayanan hikayeleri beyaz perdeye yansitabilmek i¢in

kullanilmistir.

Ozel efektler, ilk olarak "maket" kullanarak (Mary Queen’in idam edilme
sahnesinde) gergeklesmistir. Sinemanin gelisimi, teknik agidan, 6zel efektlere yepyeni

ufuklar agmustir.

1910'lardan itibaren o doneme kadar yapilmis Ozel efektler gittikce
yayginlasmaya baslayip pek ¢ok film yapimcisi tarafindan ¢6ziilmiis ve bu hileler
hemen yaygin bir sekilde kullanilmaya baslanmistir (Yurdigiil & Zinderen, 2013: 16).
Ozellikle Georges Méliés'in filmlerindeki kullanilan 6zel efektler Amerika Birlesik
Devletlerindeki yapimcilar tarafindan incelenmis olup ¢6ziilmiistiir. Bunun ardindan
bu tarz efektler sinema sektoriindeki calisan filmciler tarafindan siklikla kullanilmaya

baslanmustir (Abisel, 2003: 57).
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2.3.1. Traveling matte teknigi

1916 yilinda gelistirilen "Traveling Matte" Photography teknigi, sinemada 6zel
efektlerin gelisiminde en 6nemli doniim noktalarindan bir tanesidir. Bu teknik, farkl
goriintiiler birbirine kolayca birlestirmesini saglamaktadir (Edwards, 2021). Bu da,
yonetmenlerin ve yapimcilarin daha once imkansiz olan sahneleri ¢ekmelerini
mimkiin kilmistir. Frank Williams tarafindan icat edilen "Traveling Matte" teknigi,
hareketli karakterlerin farkli arka planlar ile birlestirmesi saglamistir. Bu sayede
sinema sektorii ¢ekim siirecleri kolaylastiran ve filmlerin maliyetleri azaltan bir teknik

kazanmustir.

2.3.2.  1920'h yillar

1920'li yillarda sinema stiidyolar1 gittikce yayginlasarak gelismeye devam
etmistir. Ayrica, biiyiik stiidyolarda efekt boliimleri kurulmaya baglanmistir (Dayz,
2019: 12). O donemin en 6nemli yapimlarina bakacak olursak The Thief of Bagdad
(1925) (Bagdat Hirsi1z1), The Lost World (1925) (Kayip Diinya) ve Alman sinemasinin

en 6nemli yapimlarindan bir tanesi olan Metropolis (1927) filmi karsimiza ¢ikar.

2.3.2.1.  Optik ve mekanik efektlerin kullanim:

Optik efektler, fotografik goriintiiler veya film karelerini kamera iginde veya
post-prodiiksiyonda manipiile eden teknikler. Bu tiir efektlerin, yukarida anlattigimiz

gibi, sinemanin ilk filmlerinde 6zel efektlerin ilk 6rnekleri olarak tarihe gegmistir.

Mekanik efektler, mekanik cihazlar ve miihendislik mantig1 {izerine kurulu bir
pratik efekt tiirtidiir. Bu efektler, genellikle hareketli pargalar, 6zel yapim makineler

ve mithendislik hesaplamalar ile olusturulur (FXElements, 2024).

The Thief of Bagdad (1925) "Bagdat Hirsiz1" dolu bir 6zel efekt sahnelerine
sahip oldugunu belirtilmelidir. Filmin unutulmaz sahnelerinden biri olan ucan hali
sekans1 biiyiik merak uyandiran bir sekans oldugunu sdylemek miimkiindiir. Halinin
havada asiliymais gibi goriinmesi i¢in mekanik diizenekler ve optik illiizyonlar bir araya
getirilmistir. Film tarihgisi Jeffrey Vance'a gore, kamera operatdrleri i¢in kullanilan
ving ve platformlar doksan fit yiiksekliginde bir yaprydi. Hali, platformu gizlemek igin
uzun sagakl1 bir Pers halisiyla kaplanmis diiz bir ¢elik plakaydi. Cerceveye alt1 adet

saglam kablo baglanmisti ve ving tarafindan destekleniyordu. Her bir kablo seti,
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yaklasik yiiz otuz alt1 kilogram agirlig1 kaldirabiliyordu. Kamera disindaki bir tistten
makaral1 ve bir el vinci, haliyr kaldird1 ve yaklagik kirk kilometre saat hizla hareket
ettirildi, bu da olduk¢a hizli bir hizdi. Kameralarin alt hizda ¢ekilmesi, halinin daha
hizl1 hareket ediyormus gibi goériinmesini sagladi. Filmin final sahnesinde, halinin
saraydan, sehre ve bulutlarin arasina ugmasi, tiim agilari ve tiim aksiyonu kapsayan on

sekiz kamera ile es zamanli olarak ¢ekildi (Landazuri, 2013).

Gorsel 19. Bagdat Hirsiz1 (1925)
Kaynak: (https://www.dailymotion.com/video/x8hepc6)

Bagdat Hirsiz1 filminde hali sahnesine kadar 6nem tasiyan ugan at sahnesi de
olduk¢a dikkat gekici oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu sahne, bos bir ekran
karsisinda ¢ekildi ve bulutlarin bulundugu bir arka plan {izerine ¢ift pozlama teknigi
uygulanmistir. Gergek bir at kosu bandi iizerinde kosarken bir ekran karsisinda
cekilmistir. Kanatlar takild1 ve tellerle hareket ettirildi, Fairbanks ise ¢ift pozlama
teknigiyle eklendi. Fairbanks'in tirmandig sihirli ipi ve dev oriimcegin uzuvlarini da
piyano teli tutuyordu. Filmin 6zel efektleri o kadar yenilik¢iydi ki Science and
Invention dergisi, Mayis 1924'te "Bagdat Hirsizi'nin Mekanik Harikalar1" baglikli iki
sayfalik bir makale yayinlad: (Landazuri, 2013).
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Gorsel 20. Bagdat Hirs1z1 (1925) Filminde Ugan At Sahnesinden Bir Kare
Kaynak: (https://www.dailymotion.com/video/x8hepc6)

2.3.2.2.  Stop motion

The Lost World "Kayip Diinya", Arthur Conan Doyle'un 1912 tarihli ayn1 adli
romanindan uyarlanan 1925 Amerikan sessiz fantastik canavar macera filmidir. Kayip
Diinya, o donemde biiyiik bir Hollywood stiidyosu olan First National Pictures
tarafindan tretilmis olup, Wallace Beery'nin basroliinde Profesér Challenger
karakterini canlandirmistir. Film, Harry O. Hoyt tarafindan yonetilmis olup 6zel
efektleri de Willis O'Brien tarafindan hazirlanmistir. Willis O'Brien, daha 6nce 1918
yilinda, stop motion fotograf¢iligi kullanarak (The Ghost of Slumber Mountain) adli
bir filmde gorev almistir. Kayip Diinya filminde, animasyonlu dinozorlari canl
aksiyon insan goriintiileriyle birlestirdi, ancak baslangicta bunu yalnizca kareyi iki
boliime ayirma (Split Screen olarak da bilinir) yontemiyle gergeklestirebilmistir.
Calismalar ilerledikce O'Brien'in teknigi geliserek canli aksiyon ve stop motion
goriintiilerini ekranin ayni boliimiinde birlestirebilme yetkinligine ulasmistir. Bu film,
Amerika Birlesik Devletleri'nde, hatta muhtemelen diinya genelinde, ana 6zel efekt

olarak model animasyonu veya genel olarak stop motion animasyon tekniklerini
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kullanan ilk uzun metrajli film olma 6zelligine sahiptir (The Lost World (1925 film),
ty.).

Gorsel 21. Kayip Diinya (1925)
Kaynak: (https://www.dailymotion.com/video/x8hepc6)

Stop-motion teknigi, ger¢cek diinya nesnelerinin kare kare fotograflanmak tlizere
teker teker hareket ettirilmesi ve bu karelerin ardi ardina dizilerek oynatilmasiyla

hareket illiizyonu yaratma teknigidir (Fiveable, 2024).

2.3.2.3.  Schiifftan islemi

1927 yilinda, Alman yonetmen Fritz Lang'in tarafindan ¢ekilen "Metropolis"
filmi, 6zel efektlerin gelisimi konusunda ¢igir actig1 goriilmistiir. Film, ortalamadan
daha biiyiik bir maliyet ile ¢ekilmis ve izleyicilerden biiylik begeni toplayabilmistir
(Day1, 2019: 12).

Filmin hikayesi, bir distopya sehrinde gegmektedir. Sehir, iki siniftan olusmakta
zenginler "list simif" ve fakirler "alt simif". Sehrin iist sinifi olan zenginler, liikks bir
hayat i¢inde yasarken, sehrin fakirleri, yer altinda, makinelere hizmet etmek ile mesgul
ve kole gibi calismaktadir. Robotlarin sehrin yeralti kismini insa etme sahnesi, filmin
en dikkat ¢ekici sahnelerinden biridir. Bu sahnede, yonetmen, stop-motion teknigini
kullanarak, gergekei bir robot sehri tasarlayabilmistir. Bu sahne, ¢ekilmis oldugu o

donem icin oldukga etkileyici bir sahne oldugu goriilmiistiir.
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Metropolis filmi, 6zel efektlerin gelisimi konusunda 6nemli ve can alici bir rol
oynadig1 kabul edilmektedir. Film, giintimiizdeki sinemanin bilim kurgu filmlerine

ilham vermeye devam ettigini sdylemek miimkiindiir (Kinali, 2021).

Filmde Alman goriintii ydnetmeni Eugen Schiifftan tarafindan kesfedilen 6nemli
ve yaratict bir 6zel efekt bulunmaktadir. Bu yontemde, kamera objektifinin 6niine 45
derecelik bir agiyla yerlestirilen bir ayna sayesinde ¢ekim yapilamaz durumdaki
diizlem aynadaki yansima, goriintiiye dahil edilmektedir. Bu sayede hem pratik hem
de ekonomik bir ¢6ziim sunan bu teknik, gorsel zenginlik katmaktadir (Yurdigil &

Zinderen, 2013: 20).

it
1l

Gorsel 22. Metropolis (1927)
Kaynak: (https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/makale/sinemada-ozel-efektler-1925-1940lar-i-bolum)

2.3.2.4.  Optical printer

1928 yilinda Optical Printer (optik baski veya optik yazici) ortaya ¢ikmasi,
gorsel efekt diinyasinda etkili olmustur. Bu teknik 1990’11 yillara kadar uzun bir siire
sinemada gorsel efekt yaratmasinda temel teskil etmistir (Demir, 2021: 202). Optical
Printer, sinema filmlerinin ¢ogaltilmasi amaciyla gelistirilmis olup, temel olarak bir

projektdr ve bir kameradan olusmaktadir. Projektérde gosterilen film, kamera
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tarafindan yeniden fotograflanarak neredeyse kusursuz bir kopya olusturulmaktadir.
Bu yontem, film materyalinin orijinal kalitesini koruyarak cogaltilmasini saglar.
Ancak bu durum sadece bir baslangictir. Kamera ve projektériin konumunu
degistirerek veya lenslerinin odak uzakliklarini ayarlayarak, elde edilen goriintiiniin
boyutunu ve yoniinii manipiile etmek miimkiindii. Ayrica, film hizin1 degistirerek,
olaylarin siiresini hizlandirabilme veya yavaslatabilme imkani saglar. Bununla
birlikte, filtrelerin kullanimi yoluyla renklerin degistirilmesi veya goriintiilerin
bulaniklastirilmas1 gibi gorsel islemleri gerceklestirme imkani sunar. Maske
teknikleri, ¢ekimler arasinda animasyonlu gegislerin olusturulmas: veya birden fazla
goriintliniin tek bir goriintiide birlestirilmesi gibi karmasik efektlerin elde edilmesini
saglar. Bu nedenle, optik yazicilar, ¢esitli gorsel efektlerin yaratilmasi i¢in ¢ok yonlii
bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir. Bu teknikler, sinema filmlerinin yaratict ve

sanatsal agidan zenginlestirilmesine olanak saglar. (Edwards, 2021).
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1920'li yillarda hem Amerika'da hem de Avrupa'daki film stiidyolari, bu
donemde gorsel ve mekanik efektlere olan talebi karsilayabilmek i¢in 6zel efekt

departmanlarina ciddi olanaklar saglamistir (Yurdigiil & Zinderen, 2013: 19).

2.3.3.  1930'lu yillar

"1930'lara gelindiginde sinema kendini biiyiik 6lgiide kanitlamis ve yeni bir
anlatim araci olarak kabul edilmisti". Yaklasik otuz yil siiren sessiz sinema dénemi,
1927 yilinda sesin goriintiiye eslik etmesiyle sona ererek sinemanin yeni bir ¢igir
acmasina olanak saglamigtir. Sinema, ilk donemlerinden itibaren miizik ve
anlaticilarin esliginde sunulsa da, film seridine dogrudan islenen diyalog, miizik ve ses
efektlerinin yayginlagmasiyla 1930'lardan itibaren farkli bir boyut kazandigim
soylemek miimkiindiir (Abisel, 2003: 305-306).

1930'larin dénemi, aslinda sesin gelisiyle birlikte "The Talkie' olarak bilinen en
biiyiik teknik gelismeyle tanindi ve 1930'larin ortalarinda biiyiik stiidyolar, tiim 6nemli
filmlerini sesli olarak iiretmekteydi (FXMakingOf, 2014).

Sesin sinemaya girmesi kolay ve basit bir siire¢ olmadigi belirtilmelidir. Ik
olarak stiidyolarin ses yalitiminin saglanmamasi gibi sayisiz zorluklarla karsilanmistir.
Bununla birlikte sinema salonlarin ses donanimi yetersizligi de ciddi bir sikintiydi. Bu
nedenle biiyiik stiidyolar bu problemleri gidermek igin biiylik yatirmlar yapmistir
(Teksoy, 2005: 217-218).

Sesli sinema doneminde, sese filmin gorsellerinin Onemine kadar Onem
verilmistir. Yapim sirketleri, gérsel anlatinin sorumlulugunu iistlenen yonetmenlerle,
ses tasariminin biitiinligiinden sorumlu ses tasarimcilar1 ve ses efekt uzmanlar1 da

calistirmistir (Yurdigiil & Zinderen, 2013: 21).

Ozel efektler konusunda her yeni bulus bir sonraki igin zemin saglamistir. Sesin
sinema filmlerine dahil edilmesi, 6zel efekt tekniklerine birtakim yenilikler getirmistir.
Artik goriintli efektleri 6neminin yani sira ses efektlerinin gerekliligini de ortaya
cikmistir. Gergeklik algisi sadece goriintii ile degil ses efektleri ile de saglanabilmeye
baslanmistir (Day1, 2019: 13).
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2.3.3.1. Matte paintings

Matte Paintings teknegi, yukaridaki ele aldigimiz optik efektlerin bir tiiriidiir. Bu
teknik, sinema endiistrisinde gorsel efektlerin gelisiminde koklii bir gegmise sahip olan
tekniklerden biridir. Matte Paintings, genellikle bir manzara veya biiyiik bir sahne
parcasini temsil etmek i¢in kullanilan boyanmis bir cam paneldir. Bu tablolar, fiziksel
bir set parcast gibi algilanmak {iizere c¢ekim setinde kullanilabilir veya post

prodiiksiyon asamasinda canli ¢gekimlerle birlestirilebilir (RocketStock, 2015).

2.3.3.2.  Minyatiir efektler veya modeller ve maketler

Minyatiir modelleme, sadece nesnelerin boyutunu kii¢iiltmekten ibaret degildir.
Bu siireg, 6zellikle kamera tarafindan yakindan incelenecek nesneler s6z konusu
oldugunda, olduk¢a karmasik hale gelebilir. Kiiciik dlcekli nesneler, farkli dokulara,
stres ve gerilim tepkilerine, kamera perspektifi ve odaklanma dinamiklerine sahip olur.
Ayrica, yer ¢ekimi etkisi altinda diisiis hizlari, s1vi ve patlayict maddelerin davraniglar
gercek Olcekten farklilik gdsterebilir. Minyatiirler, biiylik dlcekli binalar ve insan
yapimi yapilar gibi sahne Ogelerinin arka planlarda temsil edilmesinde siklikla
kullanilir. Genellikle mat bir arka planla birlestirilerek, gercekei bir goriintii elde edilir.
Ayrica, ugaklar ve kopriiler gibi biiyiik ve maliyetli nesnelerin patlamasi gibi yikici

olaylarin simiilasyonunda da etkili bir arag olarak kullanilirlar (tvtropes, 2024).

2.3.3.3. Rear projections

Rear-Projection, dnceden kaydedilmis bir goriintiiniin, oyuncularin arkasindaki
bir ekrana yansitilmasiyla olusturulan bir tekniktir. Bu yontem, oyuncularin farkli bir
konumda veya ortamda bulunuyor izlenimini vererek, film ve tiyatro endiistrisinde
gercekei arka planlar olusturmak icin siklikla kullanilir. Pahali ve zaman alict yer
¢ekimlerine olan ihtiyaci ortadan kaldirarak, prodiiksiyon stireclerini daha verimli hale

getirir (MonarchStudiosLosAngeles, 2024).

2.3.3.4.  1930'lu yillarin filmlerinin incelenmesi

1930'lu yillarin yapimlarma bakildiginda, yonetmen Merian C. Cooper ve
animasyon sanatc¢ist Willis O'Brien'in ortaya ¢ikardiklart King Kong (1933) filmi
dénemin en 6nemli filmlerinden bir tanesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu film "bir
cok sinema tarihgesi agisindan bir bagyapit olarak” goriildigiini sOylemek
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miimkiindiir. Filmde, stop-motion animasyon, matte paintings, minyatiir setler ve arka
projeksiyon gibi geleneksel 6zel efekt teknikleri, modern kompozisyon yontemleriyle
birlestirilerek etkileyici goriintiiler elde edilmistir. Canli oyuncularin yer aldig
sahnelerde, kuklalar ve minyatiirler kullanarak gergek disi ortamlar yaratilmistir.

Ozellikle tarih 6ncesi yaratiklarin canlandirildigr sahnelerde kullanilan detayli stop-

motion animasyon, filmin gorsel zenginligine 6nemli katkilar saglamistir (Yurdigiil &

Zinderen, 2013: 22).

Gorsel 24. King Kong (1933)
Kaynak: (https://www.film-foundation.org/king-kong-hfpa)

1930'lu yillarin 6zel efekt baglaminda en 6nemli filimlerden bir tanesi de The
Invisible Man (1933) (Gortinmeyen Adam) filmidir. Filmin hikayesi, Dr. Jack Griffin
(Claude Rains), yeni bir ila¢ lizerinde arastirma yaparken, onu goriinmez hale
getirebilen bir iksir kesfeder. Yeni yetenegini eski hocasi (Henry Travers) ve nisanlisi
(Gloria Stuart) ile paylastiginda, iksirin bir yan etkisinin delilik oldugu ortaya ¢ikar.
Jack siddetli bir saldirtya girisir ve polis onu avlamak i¢in miicadele ederken,
hedeflerini goéremedikleri i¢in zorlanirken, eski hocasi ve eski ortagi (William

Harrigan) onu yakalamak icin bir plan tasarlamak i¢in caresizce ¢aligir.

Film ekibi, gériinmeyen kahramanin nesnelerle etkilesimini simiile etmek i¢in,
mekanik sistemler ve tel destekli animasyon tekniklerini uygulayarak kapilart agtirdi,
sandalyeleri hareket ettirdi ve nesneleri havada ugurmus gibi gosterdi. Gorsel 25'te,

goriinmeyen kahramanin varligi, kar lizerindeki ayak izleriyle vurgulanmaktadir. Bu
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gorsel efekt, ozel olarak tasarlanmig bir zeminde yer alan ayak izleri seklindeki

deliklerin, filmin ¢ekimi sirasinda sirayla agilmasiyla gergeklestirilmistir. Boylece,

gorinmeyen kahramanin etkisiyle karin sikistirildigi illiizyonu olusturulmustur

(FXMakingOf, 2014).

Gorsel 25. Gorlinmeyen Adam (1933)
Kaynak: (https://fxmakingof.wordpress.com/)

Filmin yonetmeni James Whale'in biyografi yazar1 James Curtis, The Invisible
Man (1933) filmindeki gorsel efektlerin yaratim siirecini ayrintili bir sekilde analiz
etmistir. Curtis'e gore, filmde kullanilan pratik efektler, kablolar araciligiyla nesnelerin
havada ugurulmasi, sahne asistanlarinin kamera disindan miidahaleleri ve goriinmeyen
karakterin etkilerini pantomimle simiile etme tekniklerini igermekteydi. Filmde
kullanilan mekanik efektler arasinda en dikkat ¢ceken sahnelerden biri, Griffin'in bir
bisikleti ¢alarak kagisin1 gostermektedir. Bu sahnede, bisiklet, yukaridan bir vingle tel
destekli olarak kaldirilarak, gizli bir ray {izerinde hareket ettirilmistir. Bu sayede,

goriinmeyen Griffin'in siirlisii simiile edilmistir (Milner, 2020).
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Gorsel 26. Goriinmeyen Adam (1933) Bisiklet Sahnesi
Kaynak: (https://www.flickr.com/photos/universalstonecutter/3582749040)

Goriinmeyen Adam filminde, en ikonik sahnelerden biri, Griffin'in yiizindeki
sargilart ve goz koruyucularmi ¢ikartarak goriinmezligini ortaya koydugu sekans
olarak kabul edilebilir. Bu gorsel efekt, giiniimiiz standartlarina gore bile etkileyici bir
sekilde tasarlanmistir ve sadece pratik efektler kullanilarak yeniden iiretilemez.
Computer-generated imagery (CGl) ve yesil ekran teknolojilerinin heniiz gelismemis
oldugu o donemde, yapim ekibi, goriinmezlik illiizyonunu yaratmak icin post-
prodiiksiyon asamasinda film diizenleme tekniklerine basvurmak zorunda kalmistir.
James Whale, goriinmezlik efektini yaratmak i¢in, John P. Fulton'un uzmanligindan
yararlanmistir. Fulton, ayni sahnenin farkli pozlamalarda ¢ekilmis baskilarini iist iiste

yerlestirerek, Griffin'in gériinmezlik illiizyonunu elde edebilmistir (Milner, 2020).
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Gorsel 27. Goriinmeyen Adam (1933)
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=KXMOURHEMpY)

1930'lu yillarin ortalarinda, 6zel efektler alanindaki teknolojik gelismeler,
stiidyolarin tek bir departmanin tiim ihtiyaclar1 karsilayamayacak kadar genisledi. Bu
donemde, her stiidyo, 6zel efektler alanini gesitli alt birimlere ayirdi. Ozel efektler
departmanlari, rear projeksiyon, minyatiirler, fiziksel ve mekanik efektler gibi
teknikleri kapsarken, optik departmanlar, matte resim ve optik printer gibi gorsel efekt
alanlarinda uzmanlasti. Bu dénemde, 6zel efektler, filmlerin vazgegilmez bir bileseni
olarak one ¢ikti. Teknoloji alanina yapilan yatirnmlar ve yenilikgilige verilen 6nem,

Ozel efektlerin gelisimine 6nemli katki sagladi (FXMakingOf, 2014).

1930'larin sonlaria dogru Walt Disney'in ¢abalariyla, sinema tarihinde ilk kez
tam boy bir el ¢izimi animasyon film izleyiciyle bulusmustur (Yurdigiil & Zinderen,
2013: 22). Snow White and The Seven Dwarfs (1937) (Pamuk Prenses ve Yedi
Ciiceler) filmi, 1938 yilinda Akademi Odiilleri'nde En lyi Film Miizigi kategorisinde
aday gosterildi. Ertesi yi1l ise yapimc1 Walt Disney, film i¢in 6zel bir onursal Oscar
odiiliiyle odiillendirildi. Bu 6diil, bir normal boyutlu Oscar heykelcigi ile birlikte yedi
minik Oscar heykelciginden olusan benzersiz bir set seklinde tasarlanmist1. Odiil,
Shirley Temple tarafindan Disney'e takdim edildi (Gabler, 2006: 277-278).

38



1939 yilindan itibaren En lyi Ozel Efektler kategorisi taninmis bir &diil
kategorisi haline gelmistir (Best Visual Effects). Bu da 6zel efektlerin sinema

sektoriindeki 6neminin bir yansimasi oldugunu séylemek miimkiindiir.

1939 yilinda ilk Ozel Efekt Akademi (Oscar) &diilii, The Rains Came "Yagmur
Basladi" filmine verilmistir. Filmin 0&zel efektleri Fred Sersen tarafindan
uygulanmustir. Filmdeki gosterilen "yagmur firtinalari, deprem, baraj patlamasi,sehrin

sular altinda kalmasi ve bir tapmak c¢okiisii gibi sahneler" etkileyici oldugu

goriilmektedir (Yurdigiil & Zinderen, 2013: 23).

Sinema tarihi ve 1940'1 yillarin en 6nemli filmlerinden biri olan Gone With The
Wind (1939) (Riizgar Gibi Gegti) filmi, o donemin incelenmesi gereken Onemli
filmlerinden bir tanesidir. Ocak 1940 yilinda gosterime giren film, Matte Painting
teknigi siklikla kullandigi goriilmektedir. Ozel fotograf efektleri uzmam Jack
Cosgrove ve Selznick International Pictures biinyesindeki asistanlari, sanal gerceklik
olusturma amaciyla yogun bir ¢aligma siireci yliriitmiislerdir. Film yapim siirecinde
maliyetli, zor uygulanabilir veya ger¢ek diinyada bulunmayan gorsel dgeler, 30 ing x
40 in¢ boyutlarindaki cam paneller tizerine resmedilerek olusturulmustur. Bu resimleri
kullanilarak olusturulan goriintiiler, "Cosgrove ¢ekimleri" olarak adlandirilmis olup,
yonetmenin sette veya dis ¢cekimlerde elde ettigi gercek diinya goriintiilerine entegre
edilmistir. Cosgrove, Riizgar Gibi Gegti filmi igin yiizlerce 6zel efekt iirettigini
bilinmektedir (Bartel, 2015).
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Gorsel 28. Riizgar Gibi Gegti Filminden Matte Painting Ornegi
Kaynak: (https://www.ihearthollywood.com/2019/06/buy-tara-from-gone-with-wind.html)

Riizgar Gibi Gegti filminin bagka onemli bir 6zelligi de, Technicolor matte
painting'in ilk kullanan film olmasidir. 1940'larda renkli fotograf¢iligin ytikselisi, film
endiistrisinde pratik ve ekonomik bir iiretim segenegi haline gelmesi, sektérde onemli
doniisiimler yasanmasina yol agmistir. Matte Painting , o donemde renklerin sinema
sektorline dahil edilmesinden en biiyiik etkilenen 6zel efekt teknigi oldugunu
soylemek miimkiindiir. Siyah-beyaz filmlerde, gorsel uyumun saglanmasi amactyla
ressamlar ve fotografcilar, yalnizca gri ton skalasinda birlesimi hedefleyerek
caligmalarini  yiritmek durumundaydilar. Technicolor sisteminde, farkli 1s1k
kosullarinda birlestirilen canli aksiyon goriintiileriyle, el boyamasi arka planlarin renk
ve ton uyumunu saglamak icin titiz bir renk eslestirme siireci gerekmekteydi. Bu
stirecte, her bir renk ve tonun, orijinal ¢gekimde elde edilen renk degerleriyle birebir
ortismesi hedeflenmistir. Bu da ilk olarak Riizgar Gibi Gegti filminde
gergeklestirilmistir. Technicolor'un elde ettigi basar1 ve getirdigi gorsel zenginlige

ragmen, bu sistemin yiliksek maliyeti ve karmasik tiretim siireci nedeniyle, 1940'larda
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sinemanin genel egilimi, prestijli yapimlar disinda siyah-beyaz filmlerin iiretiminde

yogunlagmustir (The 1940s — An overview of special effects, 2014).

Bu Film, sinema tarihinde bir doniim noktasi olarak kabul edilmekte olup,
sinematografisi, sanat yonetmenligi, 6zel efektleri ve tarihsel konulari cesurca ele
almast nedeniyle giinlimiizde de o6nemli bir film olarak degerlendirilmektedir

(Ruppersburg, 2020).

Film, sinema tarihindeki en prestijli &diilii olan Akademi Odiilleri'nden En Iyi
Sanat Yonetimi dahil olmak iizere toplam on adet 6diile layik goriilmiistiir (Witte,

2021).

2.3.4.  1940'h yillar

1940'1 yillarin 6rneklerini incelendiginde, 1925 yapimi 'Bagdat Hirsiz1' filminin
1940'taki yeniden ¢ekilen versiyonu dikkate deger bir eser olarak one ¢ikar. Alexander
Korda tarafindan yonetilen film, 6zel efektlerin sinema tarihindeki en Onemli
orneklerinden biri olarak kabul edilir. Ugan sihirli hali, ugabilen oyuncak at gibi
fantastik 6gelerin yan1 sira, mekanik suikast, dev 6riimcek ve magara gibi sahnelerde
kullanilan 6zel efektler, o donemde oldukga yenilik¢i ve etkileyici bulunmustur. Bu
basarisiyla film, Akademi Odiilii'ne layik goriilerek sinema tarihindeki yerini
saglamlastirmistir (Yurdigiil & Zinderen, 2013: 23). Bagdat Hirsiz1 filminin 1940'l1
versiyonunda, Chrom Key "yesil perde" ¢ekim tekniginin ilk uygulamalari kullanildi
(Giintay, 2019).
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Gorsel 29. Bagdat Hirsiz1 (1940)
Kaynak: (https://bilimgenc.tubitak.gov.tr/makale/sinemada-ozel-efektler-1940-1950li-yillar)

19401 yillarin bagka o©rneklerine bakacak olursak usta yonetmen Alfred
Hithcock'un ¢ektigi Foreign Correspondent (1940) (Yabanci Muhabir) filmi karsimiza
cikar. Alfred Hitchcock, sinema tarihinde gerilim ve dram tiirlerini ustalikla kullanan
onemli bir yonetmen olarak kabul edilir. Kamera tekniklerine getirdigi yenilik¢i
yaklagimlarla, filmlerinde gerilim dolu atmosferler yaratmayi bagarmistir. Yabanci
Mubhabir filmindeki en dikkat ¢ekici 6zel efektlerden biri ugak kazasidir. Hithcock
sahnede istenilen illiizyonu olusturmak igin rear-Projection teknigi kullanmistir.Rear-
Projection, 6nceden kaydedilmis bir goriintiiniin, oyuncularin arkasindaki bir ekrana
yansitilmasiyla olusturulan bir teknik oldugu tekrardan hatirlatalim. Yabanci Muhabir
filminde, Alfred Hitchcock, gergek bir ucak kazasi gekmenin getirdigi risk ve lojistik
zorluklart ortadan kaldirmak i¢in, rear-Projection tekniginden yararlandi. Oyuncularin
ucagin kabinin bir maketi ig¢inde oturdugu bir stiidyo ortaminda g¢ekimleri
gergeklestirirken, arka planda 6nceden kaydedilmis bir ucak kazasi1 goriintiisii yansitti.

Bu teknik, Hitchcock'a ortam ve eylem {izerinde tam kontrol saglamis, filmin
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gercekeiligini ve gerilim diizeyini artirmigtir. Bu sahnede Rear-Projection kullanimi,
izleyicilere bir aciliyet ve tehlike hissi yaratmak i¢in son derece etkili olmustur.
Oyuncularin ekrandaki aksiyona gergek zamanli olarak tanik olmalari, tepkilerinin
daha otantik ve inandirict olmasini saglamistir. Gerilimi artirmak amaciyla, Hitchcock,
projeksiyon ekraninin arkasina su tanklar yerlestirerek, gergek bir ugak kazasi etkisi
yaratmistir. Rear-Projection makinesine darbe aninda, ger¢ek su ekrandan kabin setine
patlamis, oyuncular1 suya batirarak sahnenin gercekeiligini ve yogunlugunu
artirmistir. Ekranda ucak kazasi sahnesinin arkasinda su tanklari kullanilmasi,
yonetmenin yaraticiliginin bir 6rnegi olarak kabul edilebilir. Bu teknik, sahnenin
gergekeiligine katki saglamakla birlikte, oyuncular i¢in de beklenmedik bir deneyim
olusturmustur. Oyuncularin 1slanmasi planlanmamus olsa da, bu olay, gercekei tepkiler
sergilemelerini saglamis ve sahnenin daha da etkileyici hale gelmesine katkida
bulunmustur. Hitchcock, Rear-Projection teknigini basarili bir sekilde kullanmasina
ragmen, bu teknolojinin o donemdeki ilk asamalarinda oldugundan dolay1 birgok
zorlukla karsilagsmistir. Goriintii yonetmeni ve 6zel efekt ekibiyle yakin igbirligi i¢inde
calisarak, ekranda yansitilan goriintiilerin sorunsuz bir sekilde setin aydinlatmasiyla

uyumlu hale gelmesini saglamistir (MonarchStudiosLosAngeles, 2024).

Gorsel 30. Yabanci Muhabir (1940)
Kaynak: (https://the.hitchcock.zone/onlyamovie/2008/02/02/splitting-the-screen/)
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1940'l1 yillarin incelemesi gereken en 6nemli filmlerinden bir tanesi de Citizen
Kane (1941) (Yurttas Kane) filmidir. Yonetmen Orson Welles tarafindan ¢ekilen film,

beklenenin tizerinde bir 6zel efekt sahnesine sahip oldugunu sdéylemek miimkiindiir.

Yurttas Kane'in sinematografik yeniliklerinin biiyiik bir kismi, o dénemde
Hollywood'da bilinen bir figiir olan sinematograf Gregg Toland'a atfedilebilir. Toland,
John Ford, Howard Hawks ve William Wyler gibi iinlii yonetmenlerle calismistir.
Welles'in geng ve deneysel bir yaklagim sergileyeceginin farkinda olmasi, Toland"1 bu

projede yer almaya tesvik etmisti (Tilford, 2022).

Filmdeki 6zel efektlerin 6rneklerine bakildiginda Traveling Split-Screen aygiti,
Matte Painting teknigi ve Optik Printer aygiti kullanildig1 goriiliir. Traveling Split-
Screen, birden fazla goriintiiyii tek bir ¢ekimmis gibi gdstermek i¢in birlestiren bir
tekniktir. Film boyunca sik¢a kullanilan bu efekt, 6zellikle Susan Alexander'in opera
performansindaki perdenin agilisin1 gosteren sahnede en belirgin sekilde ortaya cikar.
Kamera sahneden baslayarak yukar1 dogru hareket eder ve iki erkegin bulundugu "cat-
walk"'e ulasir. Bu sirada erkeklerden biri burnunu sikistirmaktadir. Matte Painting
teknigi kullanim1 konusunda, bir sahnede sahnenin etrafindaki bulunan seyirci ve
cevresi Matte Painting teknigi ile yaplhidigi goriinmektedir (Tilford, 2022). Bu
cizimler, gorsel kompozisyonlarda ger¢ek hayatta bulunmayan 6gelerin eklenmesi
amaciyla sanatcilar tarafindan olusturulmaktadir. Bu teknik, genellikle gergek on
planlarla birlestirilerek, gorsel anlatinin zenginlestirilmesine ve izleyicinin algisinin

yonlendirilmesine hizmet eder (Ebert, 2012).
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Gorsel 31. Yurttag Kane (1941)
Kaynak: (https://fromthevaults.substack.com/p/the-special-effects-in-citizen-kane)

Yurttag Kane'deki 6zel efektlerin diger 6nemli bilesenlerinden biri Optik Printer
aygitidir. Optik Printer, yukarida anlattigimiz gibi, filmcilerin bir veya daha fazla film
seridini yeniden fotograflamalarina olanak taniyan bir cihazdir. Tarih boyunca
filmlerde 6zel efektlerin yaratilmasinin temel yontemlerinden biri olan Optik Printer,
giinimiizde dijital teknolojinin gelismesiyle daha az kullanilmaktadir. Ancak,

deneysel projeler gibi bazi durumlarda hala degerli bir ara¢ olarak hizmet edebilir
(Tilford, 2022).
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Gorsel 32. Yurttag Kane filmindeki kuallanila Optic Printer
Kaynak: (https://fromthevaults.substack.com/p/the-special-effects-in-citizen-kane)

Filmdeki Susan Alexander'in uyusturucuyu fazla miktarla kullanma sahnesi,
Optik Printer'in kullanilmis oldugu en belirgin sahne oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Cam ve kasik, 6n planda yatagin basucundaki masada yer almaktadir. Bu sahne, birinci
¢ekim iken, arka planda ise kapidan giren Susan Alexander ve Charles Foster Kane'in
birlikte oldugu sahne, ikinci ¢ekimdir (Tilford, 2022).

46



Gorsel 33. Susan Alexander'in Uyusturcu Sahnesi
Kaynak: (https://fromthevaults.substack.com/p/the-special-effects-in-citizen-kane)

Filmin bir sahnesinde de arka plan Matte Painting, minyatiir bir dag modeli ve
stop-motion teknigiyle hareket ettirilen ¢ok sayida arag ve makinenin bir araya

getirilmesiyle olusturulmustur (Special effects in Citizen Kane ?, 2014).

Gorsel 34. Matte Painting ve Minyatiir Dag Modeli
Kaynak: (https://fxmakingof.wordpress.com/)
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Yurttas Kane filminde 6zel efekt disinda da bahsedilmesi gereken 6nemli ve
yaratici efektler ve teknikler kullanilmistir. Bu efektlerin ve tekniklerin en onemlisi
Deep Focus Photography teknigidir. Deep Focus Photography, derinlik alani olarak
adlandirilir ve goriintiileme siirecinde, 6n plandan arka plana kadar tiim nesnelerin ayni
anda net bir sekilde odaklanmasini saglayan bir tekniktir. Derinlik alani, aydinlatma
kosullar1, kompozisyon ve lens se¢imi gibi faktorler tarafindan belirlenir (Ebert, 2012).

Tam gorsel 35'de goriindiigli gibi, hem {i¢ oyuncuyu hem de gen¢ Charles Foster

Kane'in arka planda oynadigin1 gorebilmekteyiz.

Gorsel 35. Deep Focus Photography Teknigi
Kaynak: (https://fromthevaults.substack.com/p/the-special-effects-in-citizen-kane)

Yurttas Kane'in filmi, doneminin en etkileyici 6zel efektleri sunmaktadir. Matte
Painting, minyatiirler ve zekice kullanilan Optik Printer teknikleri agisindan bir
bagyapittir. Ancak, belki de gorlinmezlikleri nedeniyle film, o yilin Akademi
Odiilleri'nde 6zel efektler kategorisinde bile aday gdsterilmemistir (Special effects in
Citizen Kane ?, 2014).
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2.3.5.  1950°li yillar

1950'li yillarda televizyonun ortaya ¢ikmasi, sinemayir olumsuz bir sekilde
etkilemistir. Insanlar sinemay1 birakip televizyona yonelmeye baslamistir. Sinema
sektorii, kendi kitlesini geri alabilmek i¢in filmlere biiytlik biit¢eler ayarlamistir. Ve
insanlarin dikkatini yeniden c¢ekebilmek icin yeni 6zel ve gorsel efektlerin ortaya
c¢ikmasia ihtiyag duyulmustur. Dolayisiyla biiylik yapim sirketleri o donemdeki
filmlerinin maliyetleri arttirmasiyla beraber kullanilan efektlerin gelistirme galismalari
stirdiirmiistlir. Bunun bir sonucu olarak “Destination Moon (1950) (Hedef Ay), Bwana
Devil (1952) (Bwana Seytani) ve The Ten Commandments (1956) (On Emir)" gibi
etkileyici 6zel efektlere sahip filmler ortaya ¢ikmistir (Dayi, 2019: 12).

1950 yapimi Destination Moon (Hedef Ay), hem Akademi Odiilii'niin &zel
efektler kategorisinde hem de ilk Berlin Uluslararas1 Film Festivali'nde Bronz Ayi
odiiliine layik gorilmiistiir. Bu film, bilim kurgu sinemasinda gercekgilik anlayisina
onemli bir katki saglayarak tiiriin gelisimine etki etmistir. Film, senaryo siirecinde de
yer alan Amerikal1 bilim kurgu yazar1 Robert Heinlein'in 1947 tarihli roman1 Rocket
Ship Galileo'dan uyarlanmistir. Konu, dort astronotun Ay'a seyahat edip ylizey kesfi
yapmast ve daha sonra doniis icin yeterli yakitlarinin kalmadiginmi fark ederek gemi
agirligini azaltmak icin caba gostermeleri tizerine kuruludur. Filmin yapimcis1 George
Pal, seyirciye bu siipersonik yolculugun tamamen gercekci bir gorsel deneyimini
sunmak icin biiyiik ¢aba sarf etmistir. Unlii bilim kurgu sanatg¢is1 Chesley Bonestell'in
katkilariyla olusturulan matte paintings, filmin gorsel diinyasinin zenginlesmesine
onemli ol¢iide katkida bulunmustur. Film c¢ekimleri i¢in kurulan stiidyo, gercek Ay
fotograflarindan ilham alinarak tasarlandi. Firlatma sahnesi, minyatiir bir uzay gemisi
modeli kullanilarak gerceklestirilirken, ¢dlde tam boyutlu bir uzay gemisi seti inga

edilerek gercekei bir gorsel deneyim saglandi (Xiaoxin, 2012).

49



Gorsel 36. Destination Moon (Hedef Ay) 1950
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=yJkS-uQnAgE)

Agirliksizlik illizyonu yaratmak amaciyla, kukla tiyatrosunda kullanilan
tekniklere benzer bir yontem uygulandi. Oyuncularin viicutlarmma 36 ayri tel
baglanarak hareketleri kontrol edildi. Bu teller, yansimay:r minimize etmek ig¢in
boyandi1 ve bodylece kameralar tarafindan tespit edilmemesi saglandi. Patricia
Netzley'in Encyclopedia of Movie Special Effects adl1 calismasinda bu teknik detayli
olarak anlatilmaktadir (Xiaoxin, 2012).

Gorsel 37. Destination Moon (Hedef Ay) 1950
Kaynak: (https://www.tumblr.com/atomic-chronoscaph/85577221838/destination-moon-1950-
behind-the-scenes)
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Filmin en biiylik zorluklarindan biri, Ay'in tozsuz ve berrak atmosferini stiidyo
ortaminda yeniden yaratmakti. Bu nedenle, ¢ekimler sirasinda 6zel bir havalandirma
sistemi calistirilarak toz ve dumanin stiidyoya girmesi engellendi. Ancak bu sistemin
calismasi sirasinda olusan giiriiltii nedeniyle oyuncularin sesleri sonradan dublaj
yontemiyle eklendi. Ay ylizeyindeki yogun ve keskin 151k sartlarini yansitmak icin set
tizerinde giiclii kemer lambalar1 kullanildi. Yildiz 1s181min parlakligi ise otomobil far
ampulleriyle simiile edildi. Bu teknikler, filmin ger¢ek¢i atmosferini gii¢clendirmeye
katk1 sagladi (Xiaoxin, 2012).

Film, Technicolor teknigi kullanilarak da gosterime sunuldu. Bu teknik,
ozellikle astronotlarin renkli uzay kiyafetleriyle Ay ylizeyinde yiirlidiikleri sahnelerin
gorsel etkisini artirarak filmin en ikonik anlarindan bazilarini olusturdu. Destination
Moon, Bagkan Kennedy'nin Ay'a insan gonderme projesini duyurmasindan yaklasik
bir on yi1l 6nce ve Apollo 11'in tarihi Ay yolculugundan neredeyse yirmi yil 6nce beyaz
perdeye yansimistir. Bu film, Soguk Savas doneminde ABD'nin uzay yarisinda

istlinliik kurma arzusunu ve Sovyetler Birligi ile rekabetini simgeledigi i¢in politik bir

alt metne sahip oldugu yorumlanmustir (Xiaoxin, 2012).

Gorsel 38. Destination Moon (Hedef Ay) 1950
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=yJkS-uQnAgE)
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1956 yapimi olan ve Cecil B. DeMille imzasini tagiyan epik tarihi drama The
Ten Commandments (On Emir), sinemalarda biiyiik bir etki yaratmisti. Film, Misir'da
esaret altindaki Israilogullarinin peygamberi Hazreti Musa'nin hikayesini ve on emrin

verilmesini gorkemli bir sekilde beyazperdeye aktarmisti.

The Ten Commandments (On Emir) filmi, 6zellikle yetmisli yaslarina merdiven
dayamus bir yonetmen i¢in oldukga iddiali bir proje olarak degerlendirilebilir. DeMille,
filmin 6n prodiiksiyon agamasina yillarini ayirarak titiz bir hazirlik siireci gegirmistir.
Eylil 1954'te, 6zel bir ekip kurarak ii¢c aylik bir siire i¢in Misir'da ¢ekimlere
baslamistir. Dort adet agir VistaVision kamera ile ekip, ilk olarak Sina Dagi'nin
yamaglarina yoneldi. Ekipmanlari tasiyan develer dagin yarisina ulasabildikten sonra,
geri kalan yolculuk ekip liyeleri tarafindan gerceklestirildi. Her giinlin ¢ekimlerinin
ardindan, kullanilan film rulolar1 on saatlik bir yolculukla Kahire'ye tagindi. Ardindan,
kamyonlar ertesi gilinlin ¢ekimleri i¢in geri doniis yolculuguna ¢ikarak yaklagik 15
saatlik bir siire harcadi. Bu zorlu lojistik siire¢, filmin gorsel zenginligini saglamak
icin biiyiikk bir ¢aba gerektirdi. Filmlerin bozulmasini 6nlemek icin kuru buzla
paketlenen film rulolar1, Kahire'den Hollywood'a gonderilerek islendi. Islenen filmler,
DeMille'in kontrolii icin Misir'a tekrardan geri gonderildi. Yiiksek sicakliklar ve sikca
goriilen toz firtinalar1 nedeniyle, VistaVision kameralarin gilinliik kullanim sonrasi
uzman bir ekip tarafindan temizlenmesi ve ayarlanmasi gerekiyordu. Bu zorlu kosullar
altinda film ekibi, yliksek kalite standartlarin1 korumak i¢in biiyiik bir ¢aba sarf etti.
Israilogullarinin Misir'dan ¢ikisini tasvir eden sahneleri cekmek i¢in DeMille, yaklasik
bes kilometrelik bir ¢l bolgesinde 25.000 figiiran ve 15.000 hayvanla calisti. Bu
devasa kalabalig1 bir vincin tepesinden hoparlér ve kisa dalga radyo kullanarak
yonetildi. Bu biiyiik 6l¢ekli prodiiksiyon, DeMille'in fiziksel ve zihinsel olarak biiyiik
bir yiik altinda ¢alismasina neden oldu (Upton, 2022).

O donemde, simdiye kadar yapilmis en maliyetli film olarak kayitlara gecti.
Yogun c¢ekim kosullari, DeMille'in prodiiksiyon siiresince kalp krizi gegirmesine
neden oldu. Bu bilgi, filmin yonetmenin son biiylik projesi olarak kabul edilmesinde
etkili oldu. Filmdeki Kizildeniz'in yarilmasi sahnesi, sinema tarihindeki etkileyici
gorsel efektler arasinda Onemli bir yere sahiptir. Bu sahnenin yaratilmasinda,
Paramount Stiidyolari'nin bas 6zel efekt uzmani John P. Fulton'un biiylik katkilar

bulunmaktadir. Fulton'un ¢alismalari, filmin tek Akademi Odiilii'nii kazanmasin
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saglanistir. Ote yandan, Paul Lerpae, optik fotografcilik alanindaki uzmanlhigiyla
projeye degerli katkilar sagladi. Efektlerin en biiyiik teknik zorluklarindan biri, farkl
iilkelerde, farkli zamanlarda ve farkli uzmanlar tarafindan iiretilen gesitli gorsel
bilesenleri bir araya getirmekti. Paul Mandell'n 1980'lerin ortalarinda CineMagic
dergisinde yayimlanan makalesine gore, ekip, Kizildeniz'in yarilmasi sahnesini
yaratmak i¢in ¢esitli on prodiiksiyon deneyleri gerceklestirmistir. Bu deneyler arasinda
20 fit yiiksekligindeki bir hidrolik rampa da yer almaktadir. Ancak, istenen gorsel
etkiyi elde etmek icin Altin Cag gorsel efektlerinin basarili bir kombinasyonunun
kullanilmas: gerektigi sonucuna varilmistir. On prodiiksiyon siirecinin diger kritik
asamalar1 arasinda, John P. Fulton'un 1954 baharinda gerceklestirdigi yer kesfi ve
sanat departmaninin, birlestirilecek su duvarlarinin ana hatlarini vizoér dostu seliiloit
cergevelere miirekkeple gizerek pratik bir ¢oziim liretmesidir. Bu yontem sayesinde,
30 mile kadar wuzakliktaki arazi seritleri ayr1 ayr1 fotograflanarak vizorde
birlestirilebildi. Bu da ilerleyen asamalarda optik departmaninin karsilagabilecegi
onemli teknik zorluklar1 6nledi. Ekranda gbzlemlenen gorsel efekt, genel olarak ii¢ ana
hareketten olusmaktadir: denizin ikiye ayrilmasi, Israilogullarmin gecisi ve denizin
tekrar kapanmasi. "Ayrilma" hareketinin, "kapanma" hareketinin ters yonli bir
versiyonu oldugu g6z oniline alindiginda, gorsel efektin analizine denizin tekrar

kapanmasi sahnesiyle baslamak daha anlagilir olacaktir. Bu sahnede, okyanus sulari

uguruma dogru akarak Firavun'un ordularini yok etmektedir (Shields, 2023).

Gorsel 39. The Ten Commandments (On Emir) 1956
Kaynak: (https://filmschoolrejects.com/ten-commandments-parting-the-sea-effect/)
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Denizin tekrar kapanmasi sahnesinde, en az dort katmanli bir kompozisyon
teknigi kullanilmistir. Bu katmanlar sunlardir, 6n planda canli ¢ekimle kaydedilen
Musa ve Israilogullari, arka planda yer alan bulutlar, yolun iki yanindaki su duvarlar1
ve hendegi doldurmak i¢in figkiran su. Bu katmanlarin basarili bir sekilde
birlestirilmesi, gorsel efektin etkisini artirmaktadir. Denizin ac¢ilmasi ve kapanmasi
efektini olusturmak i¢in, Paramount stiidyosunda devasa bir U sekilli su olugu insa
edildi. Yiikseltilmis tanklardan binlerce galon su, riizgar makinelerinin yardimiyla,
yapay kanyona dogru akitildi. Bu pratik efekt, denizin ikiye ayrilmasi ve tekrar
kapanmasi illiizyonunu yaratmak i¢in kullanildi. Goriintiileri ters yonde oynatmak, su
kiitlesinin ikiye ayrilmasi illizyonunu yaratmistir. Kizildeniz'in ikiye ayrilmasi
sahnesinde gézlemlenen suyun akis yoniindeki degisimler, bu teknikle elde edilmistir.
Tiim su efektlerinin VistaVision formatinda ¢ekilmesi kritik bir 6nem tasiyordu, ¢iinkii
optik efektler anamorfik formatin bozulma egilimine uygun degildir. Bu nedenle,
yiiksek ¢oOziintirliiklii VistaVision formati, efektlerin daha basarili bir sekilde
uygulanmasini saglamistir (Shields, 2023).

Su duvarlarin1 olusturmak i¢in 80x32 fit boyutlarinda bir beton kaydirak insa
edildi. Vanalar araciligiyla su akisi kontrol edilerek su tabakalar1 olusturuldu. Ahsap
seritler kullanilarak su akisinda kirilmalar yaratildi ve ters akint1 etkisi elde edildi. Bu
teknik, su duvarlarmin gorsel etkisini artirdi. Bu teknikle, yan tarafi ¢ekildiginde
gokyiiziine dogru yiikselen bir su duvart illiizyonu yaratildi. Ayn1 yontem, su duvarinin
diger tarafin1 olusturmak i¢in de uygulandi. Filmin Israilogullarinin gegis sahnesinde,
hareketli mat teknigi kullanilarak olusturulan goriintiiler, Lerpae'nin optik yazicisiyla

birlestirildi (Shields, 2023).

Bulut efektleri, seffaf suya gri boya eklenerek olusturuldu. Ozel bir nétr
yogunluklu filtre kullanilarak, figiiranlarin ¢ekimleri sirasinda kullanilan gilin 15181
veya stiidyo 1siklar1 arasindaki renk ve 1s1k farkliliklar1 dengelenerek gorsel biitlinliik

sagland1. Ek olarak, eklenen firtina efektlerinin ana ¢ekimlerle uyumlu hale getirilmesi

icin filtreler ve perdeler gibi teknikler kullanildi (Shields, 2023).
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Gorsel 40. The Ten Commandments (On Emir) 1956
Kaynak: (https://filmschoolrejects.com/ten-commandments-parting-the-sea-effect/)

Bu filmin yapilmasina 68 yil ge¢gmesine ragmen, gliniimiiziin gorsel efekt
sanat¢ilari tarafindan biiyiilk bir hayranlikla karsilanmaktadir. Bu film, 6zel efekt

tekniklerinin ustalikla kullanildigi 6nemli bir 6rnek olarak degerlendirilmektedir.

1950'lerde bahsedilmesi gereken baska 6nemli gelismeleri de bulunmaktadir.
Onlardan bir tanesi de Paramount Stiidyolari'nda ¢alisan iinlii 6zel efekt uzman
Gordon Jennings (Cleopatra, When Worlds Collide, The War of the Worlds gibi
filmlerdeki ¢alismalariyla taninir), kamera hareketlerini film seridine kaydeden
(Motion Control) adli bir cihaz gelistirdi (Failes, 2021). Motion Control teknigi, bir
¢ekim esnasinda kamera hareketlerinin ve nesne manipiilasyonunun hassas bir sekilde
kontrol edilmesini saglar. Bu teknik, fotografcilara ve sinematograf¢ilara, gorsel
acidan carpici ve dinamik goriintiiler elde etmek amaciyla sorunsuz ve akici hareketler

tasarlama imkani1 sunar (Digital, 2023).

Cinemascope'un kullanimi da 1950 yillarin 6nemli gelismelerinden bir
tanesidir. 20th Century Fox'un bagkani tarafindan gelistirilen Cinemascope lens, ilk
kez 1953 yilinda gosterime giren The Robe filminde kullanilmistir. Bu genis format,
1967 yilina kadar, daha gelismis teknolojilerin ortaya ¢ikmasina kadar kullanilmaya

devam etmistir. Anamorfik Cinemascope lensler, film yapimcilarina 2.66:1 oranina
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kadar genisleyen bir goriintii kullanma imkani sundu. Bu, daha 6nce kullanilan
formatlara gére neredeyse iki kat daha genis bir goriintii alam1 sagladi. Incil'den
uyarlanan The Robe gibi epik bir film, bu yeni formatin potansiyelini sergilemek i¢in
ideal bir firsatti. Antik Roma'nin gorkemli diinyasi, genis ekran formatiyla daha
etkileyici bir sekilde tasvir edildi. Birgok detayli matte paintings hazirland: ve biiyiik

bir figiiran kadrosu kullanildi, ancak bu figiiranlarin cogunun Kuzey Amerikali oldugu

ve siklikla yorgun bir goriiniim sergiledigi dikkat ¢ekmektedir (Burnett, t.y.).

Gorsel 41. The Rope (1953)
Kaynak: (https://peterburnett.info/burton/293-the-robe-1953/)

2.3.6. 1960'h yillar

1960'l1 y1llarda "stop motion" ile "rear projection" tekniklerinin bagarili 6rnekleri
cikmistir. Yonetmen Don Chafty'in ¢ekmis oldugu Jason ve Argonotlar filmi de bir
ornek olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yonetmen, "stop motion" teknigi kullanarak
iskeletlerin canlandirmasini saglamistir. Ayn1 zamanda da "rear projection teknigi
kullanilarak oyuncularin goriintiileri maket kullanilarak canlandirmasi yapilmis ¢esitli
mitolojik yaratiklarin goriintiileriyle cesitli sahnelerde bir araya getirilebilmistir"

(Demir, 2021: 202).
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Gorsel 42. Jason ve Argonotlar (1963)
Kaynak: (https://www.remindmagazine.com/article/3966/jason-and-the-argonauts-1963-ray-
harryhausen-skeletons-talos-clash-of-the-titans-1981/)

Film, kahraman Jason'un (Todd Armstrong) liderligindeki Argo gemisinin
miirettebatiyla efsanevi Altin Post'u arama yolculuguna ¢ikmasini konu edinen antik
Yunan mitine dayanmaktadir. Insan karakterleri ve bu karakterleri canlandiran
aktorler, filmin genel kalitesine gore daha az etkileyici goriinmektedir. Buna karsin,
Zeus roliindeki Niall MacGinnis ve Hera roliindeki Honor Blackman gibi tanrilari
canlandiran aktorler, daha ilgi ¢ekici ve eglenceli performanslar sergilemektedir

(Pfeiffer, 2023).

19601 yillarin diger Orneklerine baktigimizda, Fantastic Voyage (1966)
(Esrarengiz Yolculuk) filmi ele alinmasi1 gereken bir film olarak karsimiza ¢ikar. 1966
yilinda vizyona giren Esrarengiz Yolculuk, Amerikan sinemasinin 6nemli bilim kurgu
filmlerinden biridir. Film, insan viicudundaki bir yolculugu gercekgei bir sekilde simiile
etmek i¢in kullanilan 6zel efektleriyle sinema tarihinde 6nemli bir yere sahiptir. 1966
yilinda en gelismis 6zel efekt tekniklerinin kullanildigi Esrarengiz Yolculuk filmi,

giiniimiizde bile etkileyici gorsel efektleriyle dikkat ¢ekmektedir. Film, insan
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viicudundaki sistemlerin gorsel bir temsilini sunarak, biyoloji ve tip alaninda egitim

ve 0gretim amagl olarak hala kullanilmaktadir (Pfeiffer L. , 2024).

Gorsel 43. Fantastic VVoyage (1966) (Esrarengiz Yolculuk)
Kaynak: (https://www.britannica.com/art/science-fiction/The-19th-and-early-20th-centuries)

Filmin 5,1 milyon dolarlik biit¢esinin biiyiik bir kismi, post-prodiiksiyon
asamasinda Ozel efektler, animasyon ve set tasarimina ayrilmistir. Filmin 06zel
efektlerinin yani sira, ¢esitli setler, mavi ekranlar ve insan viicudu i¢ mekanlarinin
gercekei bir sekilde tasvir edilmesi i¢in farkli dlgeklerde modeller ve minyatiirler
kullanilmistir. Filmin gergekgi ve yaratici gorselleri, the University of California, Los
Angeles UCLA tarafindan saglanan tibbi illistrasyonlar temel alinarak
olusturulmustur. Insan organlari, anatomi ve fizyoloji gibi karmasik konular, gérsel
olarak anlasilir bir sekilde temsil edilmistir. 1966 yilinda gdsterime giren kiilt film,
1968-1969 yillar1 arasinda ayni isimle bir televizyon dizisi olarak uyarlanmistir.

Ancak, dizi yalnizca bir sezon yayinlanabilmistir (Dirks, t.y).

Esrarengiz Yolculuk, 1960'l1 yillarda bilim kurgu sinemasinda 6énemli bir etki

birakan filmlerden biridir. Ancak, Stanley Kubrick'in 2001: A Space Odyssey (1968)
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filminin gosterime girmesiyle birlikte, bu etki azalmaya baglamistir. Filmin slogani,
'Insan Viicudunda... Beyne Dogru Fantastik ve Muhtesem Bir Yolculuk' olarak
belirlenmistir. Film, bes dalda Akademi Odiilii'ne aday gosterilmistir: En Iyi Film
Kurgu, En Iyi Ses Efektleri, En lyi Sinematografi (Ernest Laszlo). Iki dalda ise 6diil
kazanmustir en Iyi Ozel Gérsel Efektler ve En Iyi Sanat Yénetimi-Set Dekorasyonu
(Dirks, t.y).

1960'l1 yillarin 6zel efekt baglaminda en 6nemli filmlerden bir tanesi de Stanley
Kubrick'in 2001: A Space Odyssey (2001: Bir Uzay Destani) filmidir. Bu film,
izleyiciler lizerinde derin bir etki birakmaya devam etmektedir. Bir sanat eseri veya
klasik miizik pargas1 gibi, zaman i¢inde deger kazanmis ve kiilt statilisiine ulasmistir.
19601 yillarin sonlarinda gen¢ kusak iizerinde biiylik bir etki yaratan film, gorsel
anlatimiyla izleyicileri kendine hayran birakmustir. Ilk gdsteriminin ardindan énde
gelen film elestirmenleri tarafindan pek de iyi karsilanmayan 2001: Bir Uzay Destani
filmi, glinlimiizde sinema tarihinin en Onemli bagyapitlarindan biri olarak kabul
edilmektedir. Filmin prodiiksiyon tasarimi, en kiigiik detayina kadar teknolojik ve
bilimsel dogruluk ilkelerine uygun olarak titizlikle hazirlanmistir. Bu yaklagim, filmin
gercekel ve gelecege yonelik atmosferini giiglendirmektedir. Bilim kurgu yazari
Arthur C. Clarke'in tavsiyesi tizerine Kubrick, uzay aract danismanlari Frederick
Ordway ve Harry Lange" filmde teknik danigman olarak gorevlendirdi. Bu kisiler,
havacilik endiistrisindeki biiyiik yiiklenicilerin ve NASA'nin gelismis uzay araci
konseptlerini gelistirmelerine yardimec1 olmuslardi. Harry Lange'in tasarim ¢izgilerini
gercege doniistiirme gorevi, bag tasarimc1 Anthony Masters ve yiizlerce maketist ile
sanat ekibi iiyesinden olusan genis bir kadro tarafindan yerine getirilmistir. Filmdeki
uzay kiyafetleri ve kontrol panelleri gibi birgok aksesuarin daha gercekci olabilmesi
i¢in, iretim siirecleri ¢esitli havacilik ve miihendislik sirketlerine devredildi. Bu
aksesuarlarin filmde kullanilabilmesi i¢in Kubrick'in onayindan ge¢mesi sart kosuldu

(DeMet, 1999).
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Gorsel 44. 2001: A Space Odyssey (1968) (2001: Bir Uzay Destant)
Kaynak: (https://www.vanityfair.com/hollywood/photos/2018/02/behind-the-scenes-of-2001-a-space-
odyssey)

Kubrick'in katiksiz miikemmellik¢iligi, filmin cesitli sahnelerinde yer alan
gizemli uzay monolitinin tasarim agamasinda da kendini gostermistir. Baslangicta dort
yiizlli bir sekil olarak tasarlanan monolit i¢in yapilan hi¢gbir model Kubrick'in ytliksek
standartlarina ulasamamistir. Kubrick, daha sonra, gorsel olarak yeterince etkileyici
olmayan ii¢ tonluk seffaf bir pleksiglas blogu iirettirmek icin Ingiliz bir sirketle anlasti.
Sonug olarak, tamamen diizgiin bir yiizey elde etmek i¢in ahgap malzemeden iiretilen

ve grafit ile zimparalanan siyah bir levha kullanildi (DeMet, 1999).

Film ekibi, filmin benzersiz setlerini olusturmak i¢in biiyiik ¢aba sarf etmistir.
Filmin en etkileyici seti, Discovery uzay gemisinin i¢ mekanidir. Uzayin agirliksiz
ortaminin etkilerini azaltmak i¢in, geminin miirettebat bolmesi, donme hareketiyle
olusturulan merkezka¢ kuvvetiyle yapay yercekimi saglayan bir santriflij olarak
tasarlandi. 30 ton agirligindaki donen bir “ferris wheel” seti, Ingiliz havacilik sirketi
Vickers-Armstrong Engineering Group tarafindan 750.000 dolarlik bir maliyetle insa
edildi. Setin capt 38 fit, genisligi ise 10 fitti. Set, saatte maksimum {i¢ mil hizla

donebilen bir yapiydi ve i¢ ylizeyine sikica sabitlenmis gerekli mobilyalar ve kontrol
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panelleriyle donatilmisti. Oyuncular, setin donmesi sirasinda alt kisimda durabilir ve
yerinde yiiriiyerek, uzay ortaminin agirliksizligini simiile edebilirlerdi. Kubrick,
cekimleri gergek zamanli olarak takip edebilmek amaciyla bir kontrol odasinda yer
alarak erken dénem bir video sistemi kullandi. Kameraman ise hareketli ¢ekimlere
olanak tanityan gimbal adi verilen 6zel bir koltuk {izerinde oturarak c¢ekimleri

gerceklestirdi (DeMet, 1999).

Gorsel 45. 2001: A Space Odyssey (1968) (2001: Bir Uzay Destant)
Kaynak: (https://2001archive.org/resources/the-special-effects-of-2001-a-space-odyssey/)

Filmin 6zel efektleri, Kubrick'in 6nderliginde Con Pederson, Wally Veevers ve
Douglas Trumbull gibi isimler tarafindan tasarlanmis ve uygulanmistir. Filmin

200'den fazla efekt sahnesi i¢in ¢alismalar, senaryo yazim siireciyle es zamanl olarak
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baslamis olup, Kubrick, stiidyo yoneticlerini etkilemek i¢in terk edilmis bir New York
korse fabrikasinda g¢ekilen deneysel efekt gortintiilerini kullanmustir. Kubrick'in ekibi,
gorsel efektler alaninda yeni bir kalite standardi olusturmayi hedefledi. Kubrick'in
ifadesiyle, "Bu filmi dyle bir sekilde yapmak gerektigini diigiindiim ki, i¢indeki her
ozel efekt ¢ekimi tamamen inandirict olsun - sinema tarihinde daha Once hig

gerceklesmemis bir sey" (DeMet, 1999).

2001: Bir Uzay Destani, fotograflarin setin Oniinden yansitici bir yiizeye
yansitildigr 6n projeksiyon tekniginden yogun bir sekilde yararlanan ilk filmlerden
biridir. Tarih 6ncesi Afrika sahneleri, Borehamwood stiidyosunda ¢ekilmis olup, ikinci
birim ¢ekimler, 40 fit x 90 fit boyutunda bir ekrana yansitilarak a¢ik hava sahnesi
illiizyonu olusturulmustur. Film, fotograflarin setin Oniinden yansitic1 bir yiizeye
yansitildig1r 6n projeksiyon tekniginden yogun bir sekilde yararlanan ilk filmlerden
biridir. Tarih 6ncesi Afrika sahneleri, Borehamwood stiidyosunda ¢ekilmis olup, ikinci
birim g¢ekimler, 40 fit x 90 fit boyutunda bir ekrana yansitilarak acgik hava sahnesi
illiizyonu olusturulmustur. Filmin baz1 uzay sahneleri i¢in de 6n projeksiyon teknigi
kullanilmistir. Daha geleneksel olan arka projeksiyon teknigi ise filmde yer alan ¢ok
sayida video ekrani ve bilgisayar monitorii i¢in tercih edilmistir. Filmde kullanilan
gorsel efekt tekniklerinin cogu daha once kullanilmis olsa da, filmde yer alan "Star
Gate" sekansi, teknik ve sanatsal acidan yeni bir ¢igir agmistir. Bu sekans, Douglas
Trumbull tarafindan gelistirilen "Slit Scan" makinesi kullanilarak yaratilmis olup, iki
sonsuz goriiniim diizleminin ¢ekimine olanak saglamistir. Sekansa eklenen efektler,
hava goriintiilerine farkli renkli filtreler uygulanarak ve etkilesim halindeki

kimyasallarin kayda alinmasiyla elde edildi (DeMet, 1999).

/ . N

Gorsel 46. 2001: A Space Odyssey (1968) (2001: Bir Uzay Destant)
Kaynak: (https://2001archive.org/resources/the-special-effects-of-2001-a-space-odyssey/)
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Diger efektler, yaratict kamera teknikleri, yogun ¢aligma ve titizlikle elde edildi.
Bir kalemin agirliksiz ortamda “uguyor” goriinmesi i¢in, donen bir cam diske baglandi.
Astronotlarin uzayda agirliksiz sekilde hareket ettigi illiizyonu, dubldrlerin stiidyo

tavanindan saatlerce ters asili kalarak yaratildi (DeMet, 1999).

Gorsel 47.2001: A Space Odyssey (1968) (2001: Bir Uzay Destant)
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=0QBP4YEshrQ)

2001: Bir Uzay Destant filmin, bilgisayar teknolojisi kullanilmadan
gerceklestirilen gorsel efektleri, sinema tarihindeki 6nemli bir donliim noktasidir.
Kubrick, filmin efektlerinin olabildigince ger¢ek¢i gériinmesini saglamak icin ekibine
yiiksek standartlar dayatmistir. Her bir efekt sahnesinin en yiliksek goriintii kalitesine
ulagmasini saglamak i¢in, daha hizli ve ekonomik olan bir¢ok teknik reddedildi. 10,5
milyon dolarlik biitceden 6,5 milyon dolar1 yalnizca gorsel efektlere ayrildi ve ana

cekimler tamamlandiktan neredeyse iki y1l sonra film nihayet sonlandi1 (DeMet, 1999).

2.3.7.  1970°li yillar

1970'li yillarda sinema filmlerinde bilgisayar ile iretilen goriintiler
kullanilmaya baglanmistir. (Demir, 2021, s. 202). Star Wars Episode IV: A New Hope
(1977) (Yildiz Savaglari: Bolim IV - Yeni Bir Umut) filmi de 6zel efekt baglaminda
1970'ls yillarin en dikkat ¢ekici filmlerden bir tanesidir. Filmdeki 6zel fotografik
efektler siipervizorii roliinii listlenen John Dykstra'ya gore film boyunca toplamda
yaklagik 365 adet minyatiir ve fotografik efekt g¢ekimi kullanilmistir. Yildiz

Savasglari'nda istenen miktar ve kalitede 6zel fotografik efekt cekimlerini liretmek igin,
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tamamen kendi iglerinde bir sistem gelistirilmesi gerekiyordu. Bu sistem, minyatiir
tasarim ve Uretim tesisleri, kamera hareket kontrol sistemi tasarimi ve iiretimi,
elektronik ve mekanik bilesenler, optik ev ve animasyon departmanini kapsamalidir.
Sekiz aylik bir siire icerisinde, 6zel efekt ekibi tarafindan Kaliforniya, Van Nuys'taki
bos bir depo, inanilmaz derecede esnek bir 6zel efekt iiretim tesisine donistiiriildii

(Dykstra, 2023).

Filmdeki gosterilen uzay gemileri gercege uygun gosterebilmesi i¢in sinema
tarihine ilk “hareket kontrollii kamera” sistemini tasarlanmistir." Filmin ¢ekimi, her
bir karede kameray1 modele gore -asag1 yukari gergek bir ¢ekimde modelin hareket
edecegi bicimde- bagil bir hareket verilerek yapilmistir". Yildiz Savaglart filminde, o
doneme kadar 6nceden hig¢ gosterilmemis hizli ve inandirict hareketler ortaya ¢cikmistir

(Yurdigiil & Zinderen, 2011, s. 105).

Dykstra ve ekibi, dinamik ve hareketli ¢gekimler i¢in kompozisyon teknolojisini
kullanmanin bir yolunu bulmak zorundaydi. Yildiz Savaslari'ndan 6nce, kompozit
cekimlerde kamera hareketi oldukea kisitliyds, ¢iinkii 6n plan ve arka plan ¢ekimlerinin
perspektif uyumu saglamak i¢in senkronize bir sekilde hareket ettirilmesi gerekiyordu.
Dykstra, bu sorunu ¢6zmek igin Dykstraflex adi verilen bir kamera sistemi gelistirdi.
Bu sistem, efekt sanatgilarinin belirli kamera hareketlerini programlayarak, tekrar
tekra hassasiyetle uygulayabilmelerini miimkiin kildi. Bu sistem sayesinde kamera
hareket ettirilebilmis ve kompozitteki farkli ¢ekimler arasinda perspektif uyumu
saglanmistir. Bu ¢ekimlerin tamami, optik baski (Optik printer) teknigi kullanilarak

bir kompozisyon halinde birlestirilmistir (Provost, 2003).
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Gorsel 48. Dykstraflex Kamera Sistemi
Kaynak: (https://theasc.com/articles/star-wars-miniature-effects-dykstra)

Yildiz Savaslari, detayli modeller ve minyatiirler araciligiyla kendine 6zgii bir
evren kurarak, sinemaseverleri etkilemistir. Bu karmasik pargalarin kullanimi, ikonik
Oliim Yildiz1 ve X-Wing savas ugaklarinin minyatiirlerinin iiretilmesini saglayarak,
dinamik uzay savas sahnelerinin yaratilmasina imkan vermistir. Minyatiirlere verilen
onem, filmin estetiginde somut bir gerceklik hissi olusturmaya yardimet oldu. Fiziksel
modellerin sahip oldugu agirlik ve varlik, gorsel anlatiya gerceklik katmasiyla, filmin

pratik efekt caligmalarinin karakteristik 6zelligi haline geldi. (Burton, t.y).
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Gorsel 49. Yildiz Savaslari (1977) filminde kullanilan modeller ve minyatiirler 6rnegi
Kaynak: (https://theasc.com/articles/star-wars-miniature-effects-dykstra)

Yildiz Savaglart: Boliim IV - Yeni Bir Umut (1977) yapimi, Sinema tarihindeki
ilk ii¢ boyutlu CGI sahnelerinden biri olarak 6ne ¢ikar. Kirk saniyelik bir Oliim Y1ldiz1
sekansi, filmin gorsel efektlerinin ¢igir acici yonlerinden biridir. Diger tim 6zel
efektler, el yapimi tekniklerle gerceklestirilmis ve hikayenin akisina sorunsuz bir

sekilde entegre edilerek izleyiciyi etkilemistir (Ediger, 2015).

Orijinal Yildiz Savaslari tigclemesinde siklikla bagvurulan 6nemli bir pratik efekt
teknigi, (Matte paintings) mat resimlerdir. Bu geleneksel teknik, filmin yontemeni
George Lucas'in devasa ve maliyetli setler insa etmek zorunda kalmadan biiyiileyici
genis planlar ¢ekmesine imkan vermistir. Mat ressami, canli aksiyon c¢ekiminin
kamera acisi, 1siklandirma ve renklendirme oOzelliklerini birebir eslestirerek mat
resimler iretmek durumundaydi. Asagidaki 48 numarali Gorselde filmde kullanilan

mat resimlerinin bir 6rnegidir (Provost, 2003).
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Gorsel 50. Yildiz Savaslari (1977) filminde kullanilan mat resimlerinin 6rnegi
Kaynak: (https://www.studiobinder.com/blog/star-wars-special-effects/)

Bu karedeki siyah alanlar, ¢ekim sirasinda kameranin 6niinde yer alan nesnelerle

tamamlanarak gergekei bir goriintii elde edilmistir (Provost, 2003).

Gorsel 51. Yildiz Savaglar1 (1977) filminde kullanilan mat resimlerinin 6rnegi
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=juFKDY A1qP8)

1970'1 yillarin 6zel efekt baglamind en 6nemli 6rneklerinden bir tanesi de Jaws
(1975) (Kopekbaligr) filmidir. Kopekbaligr filmi, korkutucu kopekbaligi karakterini
somutlastirmak i¢in uygulamali (pratik) efektlerin yenilik¢i kullanimina basvurarak

sinema tarihinde 6nemli bir yere sahip oldugunu séylemek miimkiindiir.

Ozel efektler ve modeller, kdpekbaligi saldirilarini inandirici bir sekilde tasvir
etmek i¢cin kullanildi. Kopekbalig1 karakteri, fiziksel bir sahne 68esi olarak tasarlandi.

Su alt1 sahneleri ise minyatiir kafesler, dubldrler ve yeniden diizenlenmis Biiyiik Beyaz
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Kopekbaligi belgesel goriintiileriyle insa edildi. Bruce olarak adlandirilan kopekbaligi
karakteri, biiylik bir kafa, donen bir gévde ve yuvarlanan bir tahta iizerindeki bir
kopekbaligindan olusan iic animatronik parcanin birlesimiyle hayata gecirildi.

Yonetmen Steven Spielberg, ¢alismasi zor ve sik sik ariza veren bu animatroniklerle

ilgili hayal kirikliklarint dile getirse de, nihai {iriin, bu teknik zorluklarin izlerini

tasimadi (Zheng, 2022).

Gorsel 52. Jaws (1977) (Kopekbaligi)

Kaynak: (https://collider.com/jurassic-park-jaws-and-classic-film-practical-visual-effects-that-aged-
well/#:~:text=Special%20effects%20makeup%20and%20rubber,documentary%20footage%200f%20
Great%20Whites.)

Filmin ekibi, kopekbalig1 karakterini 25, 20 ve 12 fit olmak {izere ii¢ farkli
boyutta insa etti. Bu animatronik, hidrolik sistemler ve kablo mekanizmalar
kullanilarak bir Styrofoam dolu yiizen varillerin igine yerlestirilen kiigiik patlayicilar,
kopekbaliginin su altina ¢ekmesiyle tetiklenerek, su yiizeyinde dramatik bir etki
olusturdu. Bu sayede, kdpekbaliginin hiz1 ve giicii daha gergekei bir sekilde yansitildi.
Bir diger su efekti olan “su kaydiragi” teknigi, 1siklandirma ve filtreleme efektleriyle
birlikte kullanildi. Bu teknik, kameranin su ic¢inde sorunsuz bir sekilde hareket
etmesini saglayarak kopekbaliginin ylizme hareketini simiile etti (4 Movies that Had
Amazing Practical Effects, 2023).
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24. CGI

1980'li yillara gectigimizde, o donem teknolojik ilerlemeler ile dolu bir donem
olma ozelligi tasidig1r goriilmektedir. Sinema sektoriinde '"bilgisayar tabanh
simiilasyon programlarmin ve Computer Generated Image (CGI) temelli efektlerin
yogunluk kazandig1 bir donemdir" (Day1, 2019). CGI dedigimiz Computer Generated
Imagery, uygulama efektlerinden farkli olarak tamamen bilgisayar ortaminda
olusturulur. Bu nedenle, CGI'da kullanilan goriintiiler, ger¢ek diinyada var olmayan
veya gercek diinyada elde edilmesi zor veya imkansiz olan goriintiilerdir. Patlama
sahnelerinde, uygulama efektlerin kullanilmasi hem yapimcilarin biitgesini
zorlayabilir hem de hata riskini artirmaktadir. Bu nedenle, hata durumunda sahnenin
tekrar ¢ekilmesi gerekebilecegi i¢in ve ekstra masraflara kars1 6nlem alabilmek i¢in

CGI teknigi tercih edilmektedir (Yurdigiil & Zinderen, 2011: 106).

1982 yilinda, George Lucas'in kurdugu Industrial Light and Magic (ILM) sirketi,
San Rafael, Kaliforniya'da, sinema tarihinde ilk kez tamamen bilgisayar tarafindan
tiretilmis bir goriintii dizisini Star Trek II: The Wrath of Khan (Uzay Yolu II: Han’in
Gazabi) filminde kullanarak bir doniim noktast olusturdu. Bu sekansin siiresi altmig
saniye siirmiistii. O zamana kadar sinemalarda kullanilan tiim animasyonlar, her bir
kare ayr1 ayn elle gizilerek elde edilen zahmetli bir siire¢ gerektiriyordu. Uzay Yolu
Il: Han’in Gazabi filmindeki 6zel gorsel efektlerin biiyiik ¢ogunlugu, geleneksel
yontemler olan model ¢ekimi ve diger analog teknikler kullanilarak gergeklestirildi.
Sadece bir dakikalik bir sekans i¢in bilgisayar grafikleri teknigine bagvuruldu. Film,
sinema tarihinde elektronik goriintiiler ve bilgisayar grafiklerini kapsamli bir sekilde

kullanarak ¢ekim siireglerini hizlandiran 6ncii filmlerden biridir (Norman, t.y.).
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Gorsel 53. Star Trek II: The Wrath of Khan (1982) (Uzay Yolu II: Han’in Gazab1)

Filmindeki CGI Sekansindan Bir Kare
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=Tq_sSxDE32c.)

1980'i yillar, Yildiz Savaglar1 serisinin popiileritesinin zirve yaptigt bir donem
oldu. George Lucas'in yarattig1 bu epik uzay destani bir fenomen haline geldi. Star
Wars Episode VI - Return of the Jedi (Yildiz Savaslari: Boliim VI - Jedi'in Doniisii),
Richard Marquand'in yonettigi ve George Lucas ile Lawrence Kasdan'in senaryosu
yazdig1 1983 yapimi, o donemin 6zel efektlerinin gelisimi yansitan énemli bir filmdir.
Filmin ikonik uzay savas sahnesi, sinema tarihindeki en etkileyici gorsel efekt
orneklerinden biri olarak kabul edilir. Filmde kullanilan optik kompozisyon teknigi
sayesinde, ylizlerce fazla ayr1 film unsuru bir araya getirilerek devasa bir uzay

savaginin gorsel zenginligi basartyla yansitilmistir (Teevan, 2023).
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Gorsel 54. Star Wars Episode VI - Return of the Jedi (1983) (Yildiz Savaslari: Boliim
VI - Jedi'in Dontisii)
Kaynak: https://www.matteline.com/blog-why-the-special-effects-of-star-wars-are-so-special-1-2

19801 yillarda da sinema tarihinin ilk CGI karakteri ortaya ¢ikmustir. 1985
yapimi1 Young Sherlock Holmes, Harry Potter ve the Sorcerer's Stone yonetmeni Chris
Columbus tarafindan kaleme alinmistir. Film, gosterime girdiginde karmasik
elestiriler almis olsa da, sinema tarihinde ilk kez tamamen bilgisayar tarafindan

tiretilmis bir karakteri kullanmasi nedeniyle 6nemli bir doniim noktas1 olarak kabul

edilir (Bibby, 2024).

Gorsel 55. Young Sherlock Holmes (1985)
Kaynak: (https://screenrant.com/young-sherlock-holmes-movie-first-full-cgi-character/)
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Gliniimiiziin gelismis gorsel efekt teknolojileri dikkate alindiginda bile, Young
Sherlock Holmes filmindeki CGI etkileyici bir diizeydedir. Bu nedenle, 1985 yilinda
izleyiciler tizerinde daha da biiyiik bir etki yaratmis olmasi muhtemeldir. Bu teknik
basarisi, filmin En lyi Gérsel Efekt dalinda Oscar'a aday gdsterilmesine neden
olmustur, ancak 6diil Cocoon filmine verilmistir. Bu sekans, gelecekteki bircok CGI
projesine Onciiliik etmistir. Toy Story filminin dort yillik tiretim siireci géz Oniine
alindiginda, Young Sherlock Holmes'un Pixar'in ilk uzun metrajli projesinden dnceki

bir ¢181r agici ¢caligma oldugu sdylenebilir (Bibby, 2024).

O donmein bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelisim, 6zellikle 1990'lardan
sonra sinema sektoriinii derinden etkilemigtir. Dijital ortamin sundugu sinirsiz
imkanlar sayesinde, 6zel efektler alaninda ¢igir acici gelismeler yasanmustir. Bu
sayede, karmasik ve gercekiistii sahnelerin yaratilmasi artik daha kolay ve daha

erigilebilir hale gelmistir (Yurdigiil & Zinderen, 2013: 7).

1995 yilinda, sinema tarihinde bir doniim noktas1 olarak kabul edilen Toy Story
filmi, Pixar Studios tarafindan John Lasseter'in yonetmenliginde beyaz perdeye
yansitildi. Bu film, bilgisayar tarafindan iretilen goriintilerin (CGI) sinema
diinyasindaki kullanimini kdkten degistirdi. Oyuncak bir kovboyun, sahibinin yeni bir
astronot figiirii almasiyla yasadigi krizi konu alan bu animasyon filmi, tamamen
bilgisayar tarafindan tiretilen goriintiiler (CGI) kullanilarak yapilan ilk sinema filmi

olma 6zelligini tasimaktadir (Guimaraes, 2024).

Gorsel 56. Toy Story (1995) (Oyuncak Hikayesi)
Kaynak: (https://postpace.io/blog/how-toy-story-changed-animation-history-pixars-first-cgi-
animated-movie/)
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Bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelisimi, 6zellikle 1990'lardan sonra sinema

sektoriinde ozel efektlerin dijitallesme hizlandirdigini séylemek miimkiindiir.

Ancak ozel efektler, giiniimiizde sadece dijital araglarla olusturulan gorsel
efektlerle sinirli kalmamaktadir. Sahne tasarimi, makyaj, renk diizeltme ve 6zellikle
1isiklandirma gibi geleneksel film yapim teknikleri de 6zel efektlerin kapsamina
girmektedir. Bu teknikler, sanatsal bir biitiinlik olusturmak ve istenen atmosferi

yaratmak i¢in hayati 6neme sahiptir (Yurdigiil & Zinderen, 2013: 8).

2.5. 2D ve 3D Animasyon

Bir ¢alismanin {i¢ boyutlu (3D) animasyon olarak kategorize edilebilmesi igin,
tic boyutlu modeller veya grafikler icermesi ve bu grafiksel 6gelerin hareketlerinin x
ve y eksenlerinin 6tesine uzanmasi gerekmektedir. 3D animasyon terimi genellikle
film ve video oyunu sektorleriyle iliskilendirilir. Bu, bu sektorlerin aktorlerinin
caligmalarinda yaygin olarak 3D animasyon tekniklerini kullanmasiyla agiklanabilir.
Ayrica, sektor liderleri ve tiiketiciler arasinda, 3D animasyonun iki boyutlu (2D)
animasyona gore iistiin oldugu yoniinde yaygin bir algi bulunmaktadir. Her ne kadar
bazi alanlarda bu dogru olsa da, filmler ve video oyunlar1 icin ayni iddia ileri

stirlilemez (Jordan, 2020).

3D ve 2D animasyon teknikleri arasinda, {i¢ boyutlu ve iki boyutlu grafiklerin
hareketlendirilmesi agisindan belirgin bir ayrim bulunmaktadir. 3D animasyon
stirecinde, sanatgilar oncelikle rigging ve skinning adi verilen tekniklerle figiirlere
hareket kabiliyeti kazandirir. Bu asamada olusturulan dijital iskelet sistemi,
animasyonun temelini olusturur. Ardindan, animasyon siireciyle figiirlere cesitli
hareketler verilir. Son olarak, "Asset intergration" agamasinda, animasyonlu figiirler,
kompozit gibi teknikler kullanilarak hedeflenen sanal ortam igerisine yerlestirilir

(Jordan, 2020).

2D animasyon siirecinde, sanatgilar 6ncelikle "Rough animation” adi verilen
asamada, figiirlerin kaba ¢izimlerini olusturur. Bu ¢izimler, animasyonun baslangi¢ ve
bitis noktalarini belirler. Ardindan, "In-between keyframe" adi verilen teknikle, bu iki
nokta arasindaki hareket akisini saglamak igin ek ¢izimler yapilir. Son olarak, "Full

render" asamasinda, rafine edilmis ¢izimler, son goriintii haline getirilir (Jordan, 2020).
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CGI (Computer-Generated Imagery) terimi, yazilim kullanilarak olusturulan
tiim grafikleri kapsayan bir genel terimdir. Bu terim, hareketli veya hareketsiz her tiirlii
dijital goriintiiyli igerir. 3D animasyon ise, 6zel olarak hareketli {i¢ boyutlu grafiklerin
olusturulmas1 ve diizenlenmesi siirecidir. Dolayistyla, 3D animasyon, CGI'nin

dinamik bir alt kiimesi olarak diisiiniilebilir (Jordan, 2020).

Yani CGI ve 3D animasyon dogrudan karsilastirilamaz, ancak benzerlikleri ve
farkliliklar1 vardir. CGI, bilgisayar kullanilarak olusturulan statik ve dinamik 6geleri
kapsayan bir genel terimdir. Bu, 3D animasyonun CGI'nin bir pargasi oldugu anlamina
gelir, ancak tim CGI 3D animasyon degildir. Her iki teknik de ¢esitli endiistrilerde,
ozellikle de film, oyun, reklam ve egitim sektorlerinde, gorsel anlatim ve etkilesimli

deneyimler yaratmak i¢in kullanilmaktadir.

2.6. Chrom Key

Chrom Key, bir nesneyi tek renkli bir arka plan 6ntinde ¢ekip, daha sonra yazilim
kullanarak bu rengi ¢ikarip baska bir goriintii veya video ile degistirme tekniginin
genel adidir (ScienceWorld, 2023). Arka plan i¢in kullanilan renge "chrom key rengi"
denir (Kench, 2020).

2.6.1. Yesil ve mavi ekran

Yesil ekran veya mavi ekran teknigi kullanilmasi 6zel efekt baglaminda en
onemli doniim noktalarindan bir tanesidir. Bu teknik, kamera ile g¢ekilmis gergek
goriintiilerle bilgisayarda tiretilmis goriintiilerin uyumunu ve biitiinliigiinii saglamak
icin kullanilmaktadir. Bu teknikte, oyuncularin arkasina konulan yesil bir panel,
kamera tarafindan kolayca algilanabilen bir renktir. Bu sayede, post-prodiiksiyon
asamasinda, yesil renk kolayca kaldirilarak yerine bilgisayarda iiretilmis bir arka plan
yerlestirilebilmektedir. Yesil ekran veya mavi ekran tekniginde, yesil panelin
kullanilmasiin bir nedeni, yesil rengin mavi renge gore daha az yansitici olmasidir.
Bu sayede, yerlestirilen goriintiiniin hatlar1 daha az belirgin hale gelir ve post-
prodiiksiyon asamasinda daha kolay kaldirilabilirligini saglamaktadir (Demir, 2021, s.
203).
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Gorsel 57. Yesil Perde
Kaynak: (https://www.sporcle.com/games/BigAl1994/movie-green-screens)

Yesil ekran ve mavi ekran, chrom keyin 6zel tiirleridir, burada arka plan rengi
sirasiyla yesil veya mavidir. Bu renkler, ¢ogu cilt tonundan ve kiyafetlerde ve sahne
aksesuarlarinda yaygin olarak bulunan diger renklerden farkli olduklar i¢in yaygin

olarak kullanilir.

2.7. Digital Compositing

Sinema i¢in kompozisyon, gorsel anlatim araciligiyla daha etkileyici hikaye
anlatimlari1 mimkiin kilan gii¢clii bir tekniktir. Farkli goriintii kaynaklarinin
birlestirilmesiyle tek bir goriintii ¢ergevesi olusturulmasina dayanir tanir (People,
2020). Bu teknik, geleneksel sinema yontemlerinin sundugu imkanlar1 asarak film
yapimcilarina daha genis bir anlatim alani sunar. Kompozisyon, sinema sanatina her
bir gorsel 6genin istenilen sekilde manipiile edilebildigi bir kontrol diizeyi kazandirir.
Ayrica, efekt sanat¢ilarinin ¢ok sayida farkli 6geyi tek bir goriintii gercevesinde

kusursuz bir sekilde birlestirmesine olanak.

2.8. Motion Capture

Hareket yakalama (motion capture), nesnelerin veya insanlarin hareketlerinin

dijital olarak kaydedildigi bir tekniktir. Bu teknik, animasyon, gorsel efekt ve film
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endustrilerinde, gergekci hareketlerin yakalanmasi ve analiz edilmesi i¢in kullanilir.
Hareket yakalama teknigi, gegmiste gogunlukla askeri amaglar ve basit animasyonlar
i¢cin kullanilmasina ragmen, giiniimiizde film ve oyun endiistrilerinde énemli bir rol
oynamaktadir. Bu teknik, basit el hareketlerinden karmasik performanslara kadar genis
bir yelpazede, gercek¢i ve etkileyici animasyonlar olusturmak igin kullanilabilir

(VirtualProductionMalta, 2022).

Hareket yakalama teknolojisinin kdkenleri, 1920'lere kadar uzanir. O dénemde,
film animatorleri canli aksiyon goriintiilerini animasyona dontistiirmek i¢in rotoskop
gibi tekniklerden yararlanirlardi. Rotoskop teknigi, Disney stiidyolarinin "Pamuk
Prenses ve Yedi Ciiceler" ve "Alice Harikalar Diyarinda" gibi klasik animasyon

filmlerinde 6nemli bir rol oynamistir (VirtualProductionMalta, 2022).

1950'lerde animatér Lee Harrison III, ilk hareket yakalama (motion capture)
sistemini gelistirdi. Bu sistem, potansiyometreler iceren bir giysi kullanilarak, insan
hareketlerini gercek zamanli olarak dijital ortama aktarabiliyordu. Bir on yil sonra,
Walt Disney Imagineering ve Universal Studios, 1968 yilinda, Disney tema
parklarindaki interaktif deneyimler i¢in insan figilirlerinin hareketlerini kaydetmek ve
animasyonlarin1 olusturmak amaciyla ilk hareket yakalama sistemini patentletti

(VirtualProductionMalta, 2022).

1980'lerde, insan hareketinin biyomekanik analizi {izerine akademik c¢aligmalar
yogunlasti. Simon Fraser Universitesi'nden kinezyoloji ve bilgisayar bilimi profesorii
Tom Calvert, diz ekleminin hareketlerini kaydetmek icin ilk adimlar1 atmistir.
Calvert''n ¢aligmalarindan kisa bir siire sonra, MIT'de gelistirilen "graphical
marionette" sistemi, giyilebilir bir kiyafet iizerine yerlestirilmis Isik Yayan Diyot
(LED) 1siklar araciligiyla insan hareketlerini kaydetmeyi miimkiin kildi. Op-eye optik
hareket yakalama sistemi kullanilarak kaydedilen bu hareket verileri, daha sonra 2D

animasyonlarda kullanilmak iizere islendi (VirtualProductionMalta, 2022).

21. yiizyilin baslarinda, hareket yakalama teknolojisinde 6nemli bir ilerleme
kaydedildi. Yiiksek ¢oziiniirliiklii kameralar, gelismis yazilimlar ve 6zel giysiler gibi
teknolojik gelismeler, yonetmen Robert Zemeckis'i "Polar Express" filminde tamamen
hareket yakalama teknigini kullanmaya yoneltti. Bu film, hareket yakalama
teknolojisinin sinema endiistrisinde ilk biiyiik 6lgekli uygulamalarindan biri olarak

kabul edilir (VirtualProductionMalta, 2022).
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Film yapimcis1 James Cameron, hareket yakalama teknolojisinin gelisimine
onemli katkilarda bulunmustur. Cameron, "Avatar" filmini gerceklestirmek i¢in, o
donemdeki teknolojinin yetersiz oldugunu diislinerek, daha gelismis bir hareket

yakalama sistemi gelistirmeye yatirim yapmustir (VirtualProductionMalta, 2022).
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UCUNCU BOLUM
ORNEK INCELEMESI

3.1. Avatar (2009) Filminin Ozel Efektlerinin incelenmesi

3.1.1. Filme genel bir bakis

Yonetmen James Cameron, 2009 yilinda “Avatar” adli filmi yonetmistir. Bu
film, en iyi sanat yonetmenligi, en iyi goriintii yonetmenligi ve en iyi 6zel efekt
yonetmenligi dallarinda Oscar kazandigina vurgu yapilmalidir. Cameron, daha nce
“Titanik”, “Yaratik” ve “Terminator” gibi efsanevi filmlerin de ydnetmenligini

yapmustir (Yurdigiil & Zinderen, 2011: 118).

James Cameron'in Avatar filmi, sinema endiistrisinde bir doniim noktasi olarak
kabul edilmektedir. Film, CGI ve 3D teknolojisinin kullaniminda yeni bir standart
belirledigini sdylemek miimkiindiir. Avatar, tiim zamanlarin en yiiksek hasilat yapan
filmi olmustur. Ayn1 zamanda da hem ticari hem de elestirel bir basar1 elde etmistir

(Ebert, 2009).

Pandora adl1 gezegende gecen Avatar filmi, Na'vi ad1 verilen insansi bir irka ev
sahipligi yapmaktadir. Na'vi, dogayla i¢ ice yagsamaktadir ve Pandora'nin ormanlarini

ve yasamini korumak i¢in miicadele etmektedir.

Avatar filminin bas karakteri olan Jake Sully, felgli bir eski denizcidir.
Pandora'ya, Na'vi'nin ruhunu barindirabilen bir yapay zekanin insan viicuduna entegre
edildigi Avatar programi aracilifiyla gonderilir. Sully, Pandora'da Na'vi ile tanisir ve
onlarin dogayla olan i¢ i¢e baglantisina hayran kalir. Sully, Na'vi'nin topraklarini insan

sOmiiriisiinden korumaya kararlidir.

Avatar, cevresel biling ve gorsel efektler agisindan ¢igir agan bir filmdir. Film,
insanligin dogal diinya {izerindeki yikici etkisine dair giiglii bir mesaj vermektedir.
Filmin gorsel efektleri, izleyicileri Pandora'nin canli ve nefes kesici diinyasina

suriklemektedir.

Avatar filmi, 3D teknolojisinin en gelismis imkanlar1 ile ¢ekilmistir. Ayni
zamanda da en yiiksek biitgeye sahip olma 6zelligi tasimaktadir. Bu nedenle, Sinema

tarihinde 6nemli bir yerde konulmaktadir (Yurdigiil & Zinderen, 2011: 118).
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3.1.2.  Filmin teknolojisi

James Cameron, sinemaya siirekli teknolojik yenilikleri getirmeye c¢alisan bir
yonetmendir. Bu dogrultuda, filmin ¢ekimlerine baslamadan once 12 yil boyunca
Avatar teknolojisinin gelismesi i¢in yogun bir ¢caba gosterdigini sdylemek miimkiindiir

(Yurdigiil & Zinderen, 2011: 118).

3.1.2.1. 3D fusion kamerasi

Avatar filmi, James Cameron'in ii¢ boyutlu goriintii elde etmek i¢in gelistirdigi
"Fusion kamera" sistemi ile ¢ekilmistir. James Cameron ve PACE sirketinin yoneticisi
Vince Pace'in isbirligiyle gelistirilen Fusion kamera sistemi, aynt anda g¢alisan iki

kamerayla {i¢ boyutlu goriintii elde edilmesini saglamaktadir (Ormanli, 2010: 103).

Avatar filminin yonetmeni ve senaristi James Cameron, filmin o doneme kadar
gerceklestirdigi en zorlu proje oldugunu belirtmistir. Avatar, fotograf gercekgiligine
sahip 10 feet boyunda Computer-generated (CG) karakterlerin basrolde oldugu,
stereoskopik 3D olarak ¢ekilen bir macera filmidir. Bu teknik basarinin saglanabilmesi
icin 3D Fusion kamera ve Simul-Cam sanal kamera olmak iizere iki yeni kamera
teknolojisi gelistirilmistir. Fusion kamerasinin ortak gelistiricisi ve goriintli yonetmeni
Vince Pace ile Avatar filminin sanal prodiiksiyon siipervizorii ve Simul-Cam
sisteminin gelistiricisi Glenn Derry'nin goriisleriyle her iki teknolojinin de detayl

incelemesini yapilacaktir (Fice, 2010).

Fusion kamerasinin ortak gelistiricisi ve goriintii yonetmeni Vince Pace,
kullanilan kameralarin Sony F950 modelinden oldugunu belirtmistir. "Yaklasik on yil
once Sony ile gelistirilen J-cam adi verilen 6zel bir 6n ug (front-end) sahiptir”. Bu da
kullanilan yiiksek ¢6ziiniirliikk (HD) kameranin temelini olusturmustur. Her bir kamera,
iki Sony F950 islemcisi ve iki J-cam optik blogundan olusmaktaydi. Bu tasarim,
kameralarin 6n u¢ boyutlarinin kii¢iiltiilmesini ve dolayisiyla tiim sistemin daha
kompakt bir sekilde tasarlanmasini saglamigtir. James Cameron ve Pace
Technologies'ten ortag1 Vince Pace, tipik Panavision kamerasi yerine, iki Sony F950
kameras1 kullanarak 3D Fusion stereo kamerayr yaratmistir. Fusion sisteminin,
diinyanin en gelismis stereoskopik kamera sistemini yaratmasi yedi yil siirmiistiir.
Avatar projesinden Once, yonetmen Cameron, yeni gelistirilen dijital 3D kamera

teknolojisini kullanarak Titanic'in i¢ kisminin derin deniz kesif deneyimini 3D Image
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Maximum (IMAX) formatinda Ghosts of the Abyss ve Aliens of the Deep filmlerinde
yeniden canlandirmustir (Fice, 2010).

Iki ayr1 lensin aym yatay diizlemde konumlandirilmasiyla, insan gdziiniin
stereoskopik goriis 6zelligi simiile edilmistir. Bu yontemle, iki adet hafifce birbirinden

ayrilmig goriintii yakalanarak, insan goziinlin algiladig1 {i¢ boyutlu derinlik etkisi

olusturulmustur. iki lens arasindaki mesafe ayarlanarak, sahnelerin derinlik algis1

kontrol altina alinmistir (NYFA, 2023).

Gorsel 58. Yonetmen James Cameron ve "Fusion Camera" sistemi
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=KmF669UV Gtl&t=338s)

Fusion kamera sistemi, lensler arasindaki interokiiler mesafeyi minimum
seviyeye indirerek, li¢ boyutlu goriintii olusturma siirecinde benzersiz bir kontrol
diizeyi saglamistir. Ayrica, el kameras1t ve Steadicam cekimleri gibi cesitli ¢ekim
tekniklerini destekleyecek kadar kompakt bir tasarima sahiptir. Bu 6zellik,
Cameron'un yogun yonetmenlik tarzina uyum saglamistir. Fusion sistemi, farkli
kamera modellerinin entegrasyonuna da olanak tanimaktadir. Avatar filminde, goriintii
yonetmeni Mauro Fiore, ii¢c farkli HD Sony kamera modeliyle c¢ekimler
gerceklestirmistir. Pratik bir yOnetmen olarak bilinen Cameron, siklikla sahne

kompozisyonunu belirledikten sonra kamera operatorliigiinii iistlenmistir (NYFA,
2023).
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Gorsel 59. Avatar (2009) Kamera Arkasi
Kaynak: (https://www.researchgate.net/figure/Avatar-2009-Motion-Capture_figs_375989472)

Fusion kamera sistemi, hareket yakalama teknigiyle olusturulan CG
karakterlerin, gercek ¢cekimlere uyumlu bir sekilde kompozit edilebilmesi i¢in gerekli
olan hareket esleme islemlerinde kullanilir. Sistemde yer alan mikro motorlar, stereo
Sony F950 kameralarin ayrilma mesafesi ve yakinsama acisini hassas bir sekilde
ayarlanabilmektedir. Fusion kamera sisteminde, yakinlastirma, odaklama, diyafram
ayar1 gibi geleneksel lens fonksiyonlarinin yani sira, stereoskopik goriintiileme icin
kritik 6neme sahip olan gozler aras1 mesafe ve yakinsama parametreleri de dahil olmak
lizere tiim lens ayarlari, 6zel gelistirilmis bir yazilim tarafindan otomatik olarak kontrol
edilmektedir. Fusion kamera rig'i tizerindeki kameralar, birbirlerine dik olacak sekilde,

yani 90 derecelik bir a¢iyla konumlandirilmistir (Fice, 2010).

Pace, Avatar filminin organik bir yapimeci yaklasimiyla olusturuldugunu
belirtmistir. Canli aksiyon, canli aksiyon ve CG karisimi, tamamen CG gibi farkli
cekim ortamlar1 arasinda gec¢is yapildiginda bile, ¢cekim tarzinin tutarh bir sekilde
korundugunu ifade etmistir. Kameranin konumlandirilmasi, dolly hareketi, ving
kullanim1 gibi sinematografik tekniklerin uygulanmasinda, Cameron'un CG ortamda
m1 yoksa canli aksiyon cekiminde mi ¢alistigina bakilmaksizin ayni yaklagim
benimsenmistir. Pace'e gore, Avatar, bugiine kadar tiretilmis en kapsamli el yapimi
film olma 6zelligini tasimaktadir. Cameron, filmin her karesini dogrudan ve somut bir

bi¢imde manipiile ederek kisisel bir dokunus katmigtir (Fice, 2010).
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20th Century Fox / YouTube

Gorsel 60. Cekim siirecinde iiretilen goriintiiniin Chroma Key isleminden gecip 3D

modellere Kompozitlenmesi / Once-Sonra
Kaynak: (https://www.looper.com/1202670/what-the-avatar-movies-really-look-like-without-special-
effects/)

3.1.2.2.  Yiiz ve sanal kamera sistemleri ile bilgisayar grafiklerinde ger¢ek

Zamanli Yonetmenlik Uygulamalari

Avatar filminin hareket yakalama stiidyosu olan Volume, geleneksel hareket
yakalama tekniklerinden farkli olarak, aktorlerin yiizlerine yansitict isaretler
yerlestirme yontemi yerine 6zel bir kaski kullanmistir. Bu kaski, lizerinde bulunan
kiigiik bir kamera araciligiyla aktorlerin yiiz ifadelerini ve kas hareketlerini daha 6nce
miimkiin olmayan bir hassasiyetle kaydetmistir. Ozellikle, kamera tarafindan
kaydedilen g6z hareketleri, onceki hareket yakalama sistemlerinde bulunmayan ve
bilgisayar tarafindan olusturulan karakterlere yapay bir goriinim veren en 6nemli

eksikligi gidermistir (Fice, 2010).
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Gorsel 61. Avatar (2009) Kamera Arkasi
Kaynak: (https://www.researchgate.net/figure/Avatar-2009-Motion-Capture_figs_375989472)

Sanal Kamera teknolojisi, James Cameron'a bilgisayar tarafindan iiretilen sanal
ortamlarda sahneleri yonetme olanagi saglamistir. Bu teknoloji sayesinde yonetmen,
fiziksel olarak set {izerinde bulunan aktris Zoé Saldana yerine, 10 feet boyunda mavi
tenli CG karakteri Neytiri'yi sanal ortamda gercek zamanli olarak gorebilmistir.
Kamera i¢ci CG goriintiiler, video oyunlar1 seviyesinde bir ¢oziiniirliikte kaydedilmistir.
Bu nedenle, Cameron'un ¢ekim ve montaj asamalarini tamamlamasinin ardindan,
WETA gorsel efektler sirketi, nihai yiiksek ¢oziiniirliiklii foto gergekei goriintiilerin

elde edilmesi i¢in kapsamli bir post-prodiiksiyon siireci ger¢eklestirmistir (Fice, 2010).

Yani Avatar, sinema endiistrisinde sanal sinematografi alaninda 6nemli bir
yenilik sunmustur. Pandora'nin sanal diinyasinda ¢ekim yapmak icin, Cameron ve
ekibi, video oyunlarinda kullanilan kontrol cihazlarina benzer bir cihaz kullanarak,
sanal kamera hareketlerini gergek zamanli olarak kontrol edebilmislerdir (NYFA,
2023).

Sanal Kamera, geleneksel kamera sistemlerinden farkli olarak, fiziksel bir lens
ve goriintli sensOrii igermeyen, tamamen yazilim tabanli bir goriintiileme sistemidir.
Yani Sanal Kamera, bir video oyun kumandasina benzer sekilde tasarlanmis bir video
monitoriinden olusmaktadir. Bu sistem, yonetmene sanal ortamlarda serbestge hareket

edebilme ve farkli perspektiflerden goriintiileme imkani saglar (Fice, 2010).
83


https://www/

Aktorlerinin - gercek zamanli olarak render edilmis animasyonlarini
gorlntiileyen bir monitor aracilifiyla, ekip, sanal kamera sistemini kullanarak, sanal
ortamda istedigi gibi hareket edebilmis ve farkli perspektiflerden sahneleri
goriintlileyebilmistir. Bu sayede, sanal kamera, 100 fit yliksekligindeki bir vingten
¢ekim yapiyormus gibi, yukaridan asagiya dogru hareket edebilmis veya dolly raylari,
Steadicam techizat1 veya el kamerasi gibi ¢esitli kamera hareketlerini

gergeklestirebilmistir. Bu teknoloji, film yapimcilarina, dijital ortamlarda geleneksel

sinematografik teknikleri kullanma imkani sunmustur (NYFA, 2023).
=

Gorsel 62. Avatar (2009) Kamera Arkasi
Kaynak: (https://www.youtube.com/watch?v=Wy7lvrizRok)

Avatar filminin teknik ve gorsel basarist bu sisteme bor¢lu oldugunu sdylemek
miimkiindiir. James Cameron, kendi tasarladigi "Fusion kamera" ve elde tutulabilen
bir monitdr kullanarak, ti¢ boyutlu bir ortamda 6zgiirce hareket edebilmistir. Bu
sayede, yonetmen hayal giiciinii sinirsiz bir sekilde ifade edebilme imkanina sahip
olmustur. Fusion Camera, Cameron'a bir bilgisayar oyunu gibi filmini kontrol etme

olanagin saglamistir (Ormanli, 2010: 103).

3.1.2.3.  Simul-cam sistemi ile ger¢ek zamanli esleme hareketi yonetimi

Glenn Derry, James Cameron'in Lightstorm prodiiksiyon sirketinde teknoloji

direktorliigii gorevini Ustlenmistir. Avatar filminin sanal prodiiksiyon siirecinin
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yonetimi ve hareket yakalama ile Simul-cam sistemlerinin entegrasyonu Derry
tarafindan gergeklestirilmistir. 2005 yilinda, Sanal Kamera teknolojisi iizerinde
calisirken, Cameron, Derry'ye bu teknolojinin sadece sanal bir nesne oldugunu ve
gercek diinya kamerasi ¢ekimlerinin sanal ortamda gercek zamanli olarak goriintiilenip
kompozit edilebilecegi fikrini dnermistir. Derry, bu fikrin teknik olarak miimkiin
oldugunu kabul etmis, ancak mevcut sistemlerin bu amagla nasil kullanilabilecegi
konusunda daha fazla diistinme ihtiyaci oldugunu belirtmistir. CG bir arka plan
tizerinde CG karakterlerin hareketlerinin izlenebildigi bir sistemde, gercek bir 3D
kameranin hareketlerinin de ayni sahneye entegre edilmesi teknik olarak miimkiin

goriinmektedir. Ancak bu islemin gerceklestirilmesi, Onemli teknik zorluklar

icermektedir (Fice, 2010).

Hareket yakalama sistemleri, kameralar1 araciligiyla yansitici isaretleri takip
ederek nesnelerin li¢ boyutlu uzaydaki konumlarini belirler. Bu, karanlik bir sahnede
iyl calisir. Ancak yogun isiklandirma veya dis mekan c¢ekimleri gibi durumlarda,
sistemin yansitict isaretleri dogru bir sekilde algilamasi zorlasir. Mevcut hareket
yakalama sistemleri "Goriintii esikleme" konusunda zorluk ceker. Ozellikle parlak
yiizeyler, sistemin yansitici isaretler ile diger parlak nesneler arasindaki ayrimi
yapmasini engeller. Bu nedenle, hareket yakalama sistemlerinin en 6nemli sinirlayici
faktorlerinden biri, kontrol edilebilir bir aydinlatma ortami gerekliligidir. Derry,
hareket yakalama kameralar1 ile senkronize c¢alisan yiiksek yogunluklu LED
isaret¢ileri iceren bir aydinlatma sistemi gelistirdi. Bu sistem, canli aksiyon kamerasi,
hareket yakalama kameralar1 ve Pace teghizatlarindaki LED isaretcileri arasinda
hassas bir zamanlama senkronizasyonu saglar. Aslinda Derry, hareket yakalama
kameralarinin hassas algilama yeteneklerini desteklemek icin, yiiksek yogunluklu
LED isaretcileri iceren bir aydinlatma sistemi gelistirdi. Bu sistem, LED
isaret¢ilerinin, hareket yakalama kameralar tarafindan 20 mikro saniyelik pozlama
stiresiyle algilanmasint saglarken, canli aksiyon c¢ekimlerinin gii¢lii aydinlatma
kaynaklarini ve dogal 15181 kameranin algilama alanindan disarida tutmaktadir. Derry,
Sanal Kamera teknolojisinin Cameron'a ger¢ek zamanli olarak CG karakterleri
yonetme imkani sagladigini belirtmistir. Oyuncular, hareket yakalama kiyafetleri
giyerek performanslarint sergilemislerdir. Bu performanslar, hareket yakalama
sistemleri tarafindan kaydedilerek, sanal ortamda CG karakterlere aktarilmigtir.

Yonetmen James Cameron, Sanal Kamera araciligiyla sanal ortamda hareket ederek,
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sahneleri farkli perspektiflerden gozlemleyebilmis ve gercek zamanli olarak

yonetmenlik kararlar1 alabilmistir (Fice, 2010).

Sanal igerikler, genellikle ti¢ boyutlu bilgisayar grafikleri (3D CGI) kullanilarak
olusturulan sanal ortamlar, karakterler ve nesneler seklinde karsimiza ¢ikar.
Geleneksel olarak, bu sanal igerikler, filmin ¢ekimleri tamamlandiktan sonra, post-
prodiiksiyon agsamasinda gergek goriintii ile birlestirilerek, final goriintiiyli olusturur.
Bu siireg, gorsel efekt kompoziti olarak adlandirilir. Simul-Cam teknolojisi, geleneksel
film yapim siirecinde post-prodiiksiyon asamasinda gergeklestirilen kompozit
islemlerini, ¢ekim asamasina tasiyarak gergek zamanli olarak uygulayabilmektedir.
Olusturulan kompozit goriintii, nihai goriintii kalitesinde olmasa da, ¢ekim sirasinda
sanal Ogelerin yerlestirilmesi ve kamera hareketlerinin planlanmasi i¢in 6nemli bir
referans saglar. Ayrica, gercek aktorlerin sanal karakterler ile etkilesimlerini dogru bir
sekilde gerceklestirebilmeleri ig¢in gerekli zamanlama bilgilerini sunar. Simulcam
teknolojisi sayesinde, gorsel efekt kompozit islemleri, ¢ekim siirecinde gercek zamanl
olarak gerceklestirilir. Bu sayede, olusturulan nihai goriintii, canli aksiyon

goriintiisiinden sadece 5 veya 6 kare gecikmeyle elde edilir (Bickerton, 2022).

Bu biiyiik teknik yeniliklere ragmen, Avatar'n bir film olarak tamamen
algilanmasi icin geleneksel film yapim yontemlerine bagvurmasi bir zorunluluktu.
Canli aksiyon ¢ekimleri, filmin temelini olusturarak, hareket yakalama ve bilgisayar
grafikleri gibi dijital tekniklerin uygulanmasi i¢in gerekli referans noktalarim
saglamistir. Yonetmen Cameron ve goriintli yonetmeni Fiore, ¢cekimlerin ilerleyisini
takip etmek ve gerekli diizeltmeleri yapmak amaciyla, glinliik ¢cekimleri ii¢ boyutlu

olarak izlemislerdir (NYFA, 2023).

3.1.2.4.  Kullanilan yazilim programlar

Avatar (2009) filmi, Autodesk ve The Foundry gibi 6nde gelen yazilim
sirketlerinin gelistirdigi cok sayida bilgisayar destekli tasarim (CAD) ve gorsel efekt
yaziliminin entegre bir sekilde kullanilmasiyla olusturulmus karmagsik bir gorsel

prodiiksiyondur.

Autodesk Maya, 3 boyutlu modelleme, animasyon ve renderlama siireclerinde
yaygin olarak kullanilmistir (Medeiros, 2010). The Foundry Nuke, farkli kaynaklardan

gelen goriintiilerin  birlestirilmesi ve gorsel efektlerin uygulanmasi igin tercih
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edilmistir (Foundry, 2024). Pixar Renderman, yiiksek kaliteli 1siklandirma ve
gblgelendirme islemleri igin kullamilmistir (Renderman, 2024). Autodesk
MotionBuilder, hareket yakalama verilerinin islenmesi ve karakter animasyonlarinin
olusturulmasinda etkili bir ara¢ olmustur. Autodesk Mudbox, detayli karakter ve nesne
modellerinin tasarimi i¢in kullanilmistir  (Medeiros, 2010). Son olarak, Massive

yazilimi, kalabalik sahnelerin gergekci bir sekilde simiile edilmesini saglamistir
(Niculescu, 2010).

3.2. Igerik incelenmesi

Avatar filminin gorsel efektleri, filmin anlatisal yapisi ile uyumlu bir sekilde
biitiinleserek, izleyici deneyimini zenginlestirmistir. Pandora gezegeninin biiyiileyici
gorsel diinyasi, filmin tematik derinligini destekleyen bir unsur olarak islev gérmiistiir.
Ozel efektler, filmin anlatisal akisin1 kesintiye ugratmadan, izleyiciyi siiriikleyici bir
deneyime davet etmektedir. Avatar filminin 6zel efektleri, teknik inovasyon ve estetik
yaraticiligin basarili bir birlesimi olarak degerlendirilebilir. Bu etkileyici gorsel diinya,
hem yabanci hem de tanidik unsurlar1 bir araya getirerek, izleyiciyi gerceklik ile hayal

diinyasi arasinda benzersiz bir deneyime davet etmektedir (TourBox, 2023).

Avatar filmi renk derecelendirmesi baglaminda inceledigimizde, 3D efektleri
icin, Modern Videofilm Inc., dort adet Blackmagic DaVinci Resolve sistemi
kullanildigini1  bilinmektedir. Bu sistemler, filmin karmasik renk diizeltme
gereksinimlerini kargilamak i¢in fiber optik baglantili bir agda birbirine baglanmaistir.
Dort sistemlerden {i¢ii, Modern Videofilm'in Kaliforniya'daki ana biirosunda yer
alirken, dordiinciisii 56 mil uzakliktaki Fox Stiidyolari'nda kurulmustur. DaVinci renk
diizelticileri, 1984'ten beri post prodiiksiyon agsamasinda kullanilan endiistri standardi
sistemlerdir. Sinema filmlerinden reklamlara, belgesellerden televizyon dizilerine ve
miizik videolarina kadar gesitli projelerde kullanilmaktadirlar. Bu sistemler, gergcek
zamanli performans yakalama ve yaratici efektlerin uygulanmasi gibi 6zellikler

sunmaktadir (Ormanli, 2010: 104).
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Gorsel 63. Avatar Filminde Jake Sully ve Neytiri Karakterleri (Yakin Plan)
Kaynak: (https://www.wetafx.co.nz/films/filmography/avatar/)

Ingiliz teknoloji dergisi “3D World”, Avatar filminin yapim siirecini ve
kullanilan teknolojileri incelemistir. Dergi, filmin 1996 yilinda James Cameron
tarafindan projelendirildigini ve 2009 yilinda 6zel efekt uzmani olan "WETA Digital”
adli sirket tarafindan alti ayri mekanda 900 kisilik bir ekiple tamamlandigim
belirtmistir. Filmde yaklagik 1800 ii¢ boyutlu efekt kullanildig1 ve bu sayede daha 6nce
goriilmemis bir diinya yaratildigi ifade edilmistir (Day1, 2019: 59).

Avatar filminin canli aksiyon boliimii icin Cameron ve Pace, yaklasik iki yil
siiren bir siirecte birlikte calisarak test ¢ekimleri gerceklestirmis, orman ortaminin
gorsel tasarimini belirlemis ve 3D goriintiilerin estetik 6zelliklerini degerlendirmistir
(Fice, 2010).
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Gorsel 64. Pandora Gezegeni
Kaynak: (https://www.wetafx.co.nz/films/filmography/avatar/)

Pandora'nin sanal diinymnin olusturulmasi, bir petabaytin tizerindeki devasa bir
dijital depolama alani1 ihtiyacin1 dogurmustur. Karsilastirma amaciyla, Transformers:
Revenge of the Fallen filminin dijital depolama ihtiyaci yaklasik 140 terabayt olarak
belirlenmistir. Avatar filminin nihai goriintiilerinin her dakikasi, 17,28 gigabaytlik bir
depolama alan1 kaplamistir. Ozel efekt sekanslarinin zamaninda tamamlanmasi igin,
Industrial Light & Magic (ILM) stiidyosu, Weta Digital ile isbirligi yaparak savas

sahnelerinin olusturulmasi siireglerine katilmistir (TechSource, 2010).

Avatar filmi, Pandora diinyasinin ingasi igin sistematik bir yaklagim
benimseyerek, tutarli ve gergekci bir ekosistem olusturmayr hedeflemistir. Bu
ekosistem, benzersiz dogal ortamlar, bitkiler, hayvanlar, yerli halklar, diller ve
kiiltirler gibi ¢esitli unsurlar1 igermektedir. Film, uzayli bir medeniyetin kiiltiirel ve
biyolojik cesitliligini kapsamli bir ansiklopedi gibi sunmakta ve detaylara gosterilen

titizlikle dikkat ¢gekmektedir (TourBox, 2023).

Avatar filmi mekan baglaminda inceledigimizde, hikayenin g¢ogunlugunun
gectigi Pandora gezegeninin biiyiik bir kism1 orman oldugunu goriinmektedir. Mekan
tasariminda en kiiclik ayrintiya kadar dikkatli bir sekilde tasarlandigini sdylemek
miimkiindiir. Baz1 bitkiler bilgisayar vasitasiyla tasarlanirken, bazi da ise elle

modellenmistir. Avatar filminin gorsel {istiinliigli ve basarisi, filmde hikayenin gectigi
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cevrenin ayrintili olarak tasarlanmasi ve li¢ boyutlu ¢ekim ve efektlerin agirligina
bor¢lu oldugunu sdylemek miimkiindiir. Filmde iki ana mekan bulunmaktadir; biri
bitkiler ve agaclarla dolu olan orman, digeri ise objeler ve canlilar igeren gokyiiziidiir.
Filmin bir¢ok sahnesinde 6zel kameralar ve animasyon teknikleri ve yazilimlart ii¢

boyutlu etkiyi desteklerken, bazi karelerde ise tamamen {iic boyutlu olarak

tasarlanmistir (Ormanli, 2010: 105).

Gorsel 65. Avatar Filminde Neytiri Karakteri
Kaynak: (https://www.wetafx.co.nz/films/filmography/avatar/)

Isiklandirma baglaminda bakildiginda, 1siklandirma ve giin i¢inde zamanin
gecmesinde dikkat edilmesi gereken bir husus bulundugunu séylemek miimkiindiir.
Sahneler arasindaki gecislerde 151k miktar1 ve orani degistigini gériinmektedir. Sebebi
ise " bilgisayarda yaratilan ve belirli bir arka plan yaratmak ve bunu tekrar tekrar
kullanmak i¢in tasarlanan “matte painting” (yiizey-siliiet boyama- olusturma teknigi)
bu filmde pek tercih edilmemistir". Avatar filminde, 6zel efekt ekibi, 15181n gercek
diinyadaki gibi dogal ve degisken olmasini saglamak i¢in, daha esnek ve karmasik

aydinlatma teknikleri kullanmistir (Ormanli, 2010: 105). Birgok dis mekan sahnesi,
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stiildyo ortaminda yesil ekran kullanarak ¢ekildigi i¢in, goriintii yonetmeni Fiore, sanal
olarak eklenmesi planlanan 1s1k kaynaklarin1 da dikkate alarak 1siklandirma
planlamasimi gergeklestirmek zorunda kalmistir. Ozellikle, giines 1s18min etkilerini
simiile etmek i¢in, gercekte mevcut olmayan 1sik kaynaklari g6z Oniinde
bulundurularak, sahne aydinlatmasi tasarlanmistir. Or. biiyiik bir ordu sahnesinin

¢ekimi sirasinda, gece vakti ger¢ek dis mekan ¢ekimleri yapilmistir (NYFA, 2023).

Isiklandirma, Avatar filminin sinematografik basarisinda kritik bir rol
oynamigtir. Goriintii yonetmeni Fiore, daha Onceki calismasi Tears of the Sun'da
sergiledigi etkileyici 151k kullanimi ile James Cameron'un dikkatini g¢ekmistir.
Pandora'nmin yogun bitki Ortiisii arasinda siiziilen giines 1sinlari, filmde gercek¢i ve
canli bir atmosfer yaratilmasini saglamistir. Fiore, 1siklandirma tekniklerini ustalikla
kullanarak, Avatar filminin kendine 6zgii gorsel dilini olusturmustur. Isiklandirma,
Avatar filminde dijital efektler ile canli aksiyon ¢ekimlerinin sorunsuz bir sekilde
birlestirilmesinde kritik bir rol oynamistir. Eger bu entegrasyon basarisiz olsaydi, film,
gorsel bir saheser olarak degil, teknik acidan basarisiz bir proje olarak
degerlendirilebilirdi. Goriintli yonetmeni Fiore, prodiiksiyonun erken asamalarinda,
belirli nesnelerin {lizerine uygulanan yansitici malzemelerin, ultraviyole (UV) 1s18a
duyarhilik  o6zelligi  sayesinde, post-prodiiksiyon asamasinda yesil ekran
goriintlilerinden  ayristirilabilecegini  kesfetmistir. Bu  teknik, yesil ekranin
goriiniirliigiinii minimize ederek, daha gergekg¢i bir goriintii elde edilmesini saglamistir

(NYFA, 2023).

Isiklandirma, goriintii yonetmeni Fiore'un smurli fiziksel calisma ortaminda
hareket illiizyonu yaratmak icin kullandig1 6nemli bir ara¢ olmustur. Ozellikle arag i¢i
sahnelerde, yesil ekran setinin kisitlamalari nedeniyle gercekci hareket hissiyati
yaratmak zorlagmistir. Bu sorunu asmak i¢in Fiore, hizli hareket eden vingler ve
benzeri ekipmanlar iizerinde yerlestirilmis giiclii 151k kaynaklar1 kullanarak, sahne
icinde dinamik bir 1giklandirma tasarlamistir. Isik ve golge oyunlar ile karakterlerin

ve nesnelerin hareket ettigi illiizyonu olusturulmustur (NYFA, 2023).

Avatar filminin c¢ekimleri sirasinda, yesil ekran teknolojisi siklikla
kullanilmistir.  Stiidyo setlerinin tavanlar1 dahi yesil ekranla kaplandigi igin,
1siklandirma ekipmaninin gizlenmesi zorlasmistir. Bu sorunu asmak i¢in, goriintii
yonetmeni Fiore, yesil ekrani seritler halinde keserek, tavani perdelerle drtmiistiir. Bu
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teknik, 151k kaynaklarmin yesil ekran ylizeyinden yansimasini engellemis ve post-
prodiiksiyon agamasinda daha basarili bir sekilde dijital efektlerin uygulanmasini

saglamistir (NYFA, 2023).
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Gorsel 66. Avatar Filminde Yesil Ekran Kullanimi1
Kaynak: (https://www.wetafx.co.nz/films/filmography/avatar/)

3D ¢ekim teknigi, Fusion kamera sistemi kullanilsa da, sinematografik ifade
olanaklarini smirlayici bir etkiye sahipti. Ozellikle Pandora'min karmasik orman
diinyanin derinlikli ve detayli gorsel anlatimi, izleyicinin dikkatini dagitma riskini
tasimaktaydi. Bu sorunu agmak i¢in, goriintii yonetmeni Fiore, 1siklandirma, kontrast
ve kadrajlama tekniklerini kullanarak, sahnelerde istenilen derinlik algisini
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olusturmustur. Uzun odak uzaklikli lensler, 6zellikle filmin ana karakteri Jake'in bakis
acisin1 yansitan ¢ekimlerde tercih edilmistir. Fantastik diinyanin gergeklik algisi ile
bagdastirilabilmesi i¢in, yoOnetmen Cameron, insan karakterlerin gercekei

performanslarini ve elde kamera ¢ekimlerini kullanarak, filme daha dogal bir anlatim

kazandirmigtir (NYFA, 2023).

Isiklandirma tekniklerinin etkili kullanimi ve gelismis film teknolojilerinin
entegrasyonu, Avatar filminin fantastik diinyasinin gergekgi bir sekilde yansitilmasini
saglamistir. GOriintii yonetmeni Fiore, geleneksel sinematografik yontemler ile ileri
teknolojiyi birlestirerek, benzersiz bir gorsel dil olusturmustur. Avatar, sinema
endiistrisinde bir donlim noktas1 olarak kabul edilmektedir. Bu film, geleneksel ve
dijital tekniklerin basarili bir sekilde birlestirilmesiyle, sinema sanatinin sinirlarini

genigletmistir (NYFA, 2023).
3.3. Avatar: Suyun Yolu Filminin Ozel Efektlerinin Incelenmesi

3.3.1. Filme genel bir bakis

Avatar filmi, tim zamanlarin en ¢ok gise hasilati elde eden filmlerinden biri
olarak sinema tarihine gegtigi dnceki boliimde vurgulanmistir.. Bu basarinin ardindan,
filmin devami 13 yil sonra vizyona girmistir. James Cameron, her yeni film projesiyle
sinema teknolojilerinin sinirlarini zorlayarak, sektorde oncii bir rol iistlenmistir. Film,
etkileyici gorsel efektleri ve ¢evre koruma temasiyla, sinemaseverler ve elestirmenler

tarafindan biiyiik begeni toplamistir.

Avatar: Suyun Yolu filmi, ilk filmin genel gériiniimii ve atmosferi bozmadan
cekilmistir. Film, ayn1 temel lizerine yeni karakterler ve Pandora gezegeninin yeni
bolgeleri ile oykiiyli daha genis bir alana yonelmistir. Avatar (2009) ve Avatar: Suyun
Yolu (2022) arasinda uzun bir zaman araligi bulunmaktadir. Avatar: Suyun Yolu
filminde Jack Sully ve Neytiri karakterlerin ¢ocuklarinin oldugunu gormekteyiz. Ana
hikaye isleyisi daha ¢ok bu ¢ocuklarin goziinden anlatilmakta ve olayin merkezine bu
yeni karakterler oturtulmustur. Avatar: Suyun Yolu, 190 dakikalik siiresine ragmen
temposunu koruyarak izleyiciyi ekrana kilitleyebildigini sdylemek miimkiindiir. Bu
da, ilk filmde oldugu gibi Pandora gezegeninin biiyiileyici atmosferinin ve su alti
cekimlerinin biiyliik payr vardir. Yonetmen James Cameron, gelisen teknolojiyi

kullanarak su alt1 diinyasini gergekei bir sekilde yansitmay1 basarmistir. Pandora'nin
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su alt1 giizelliklerini kesfetmek, yepyeni bolgeleri gérmek izleyicilere keyifli bir

deneyim sundugu goriinmektedir (Kilig, 2022).

3.3.2.  Filmin teknolojisi ve oézel efektlerin incelenmesi

Avatar: Suyun Yolu filminin yeni yapiminda tamamen yenilik¢i bir teknoloji
altyapis1 kullanilmistir. Bu altyapi, 6zel olarak tasarlanmis kameralar, yapay zeka

algoritmalar1 ve diger gelismis yazilimlar gibi ¢esitli bilesenlerden olusmaktadir

(Kessler, 2022).

James Cameron, yapay zeka teknolojilerinin sinema endiistrisindeki
potansiyelini erken donemde fark eden Oncii yonetmenlerden biridir. Terminator gibi
filmleriyle de bilinen Cameron, Avatar projesinde yapay zeka algoritmalarin
kullanarak, gercekg¢i bir sanal diinya olan Pandora'yr olusturmustur. Peter Jackson
liderligindeki Weta Digital stiidyosu da, gorsel efekt ¢alismalarinda yapay zeka ve
makine 6grenimi tekniklerini basariyla uygulamistir. Cameron, yapay zekanin sinema
endiistrisindeki dontstiirticii etkisi hakkinda siklikla konusmustur. Yapay zeka
algoritmalari, oyuncularin duygusal performanslarin1 yakalayarak, sanal ortamlarda
daha gercekei karakterler olusturmayi miimkiin kilmaktadir (Skill-Lynk, 2023). James
Cameron, GQ dergisine verdigi roportajda, Avatar filmlerinin iiretim siirecinin
karmagikligina dikkat ¢cekmistir. Cameron, filmlerde kullanilan animasyon tekniginin,
Disney ve Pixar gibi stiidyolarin geleneksel animasyon yontemlerinden farklilagtigini
belirtmistir. Bu teknikte, gercek diinyadaki ¢ekimlerde elde edilen 1siklandirma,
performans ve kamera hareketleri, veri yogun bir dijital sablona kaydedilir. Daha
sonra, bu sablona, Weta Digital tarafindan gelistirilen yapay zeka algoritmalar1 ve
animasyon teknikleri uygulanarak, gercekci ve etkileyici gorsel diinyalar olusturulur

(Kessler, 2022).

Yonetmene, cekim sirasinda gercek zamanli olarak canli aksiyon ve CG
Ogelerinin dogru bir sekilde harmanlanmis goriintiisiinii sunmak icin, makine
Ogrenimini kullanan yeni bir 'derinlik birlestirme' is akis1 gelistirmistir. Bu, James
Cameron'un, su gibi simiile edilmis 6geler de dahil olmak {izere, dogru perdelemelerle
birlikte kamerada ger¢cek zamanli olarak plaka ve CG 6gelerinden olusan piksel
miikemmelliginde bir kompozisyonu gormesine olanak tanimistir. Bu film ig¢in

depolanan toplam veri miktar1 18,5 petabaytti; bu, orijinal Avatar'da kullanilan
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miktarin 18,5 kat1 veya yaklasik 19.000 masaiistii bilgisayarin esdegeriydi. (WetaFX,
2023).

3.3.2.1.  Stereoskopik 3 boyutlu riglere sahip Sony Venice sinematografi

kameralart

James Cameron, Avatar filminin devami i¢in planlarini agikladigindan beri,
hangi kameralar1 kullanacagi konusunda bir¢ok spekiilasyon vardi. Cameron ve
yapimc1 Jon Landau'nun Lightstorm Entertainment sirketi, Avatar 2 ve 3 i¢in Sony'nin

3D stereoskopik riglere sahip Venice kameralarmin kullanilacagini agiklamigtir
(Giardina, 2018).

Gorsel 67. Sony Venice Kamerasi
Kaynak: (https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-news/sony-unveils-first-full-frame-
digital-cinematography-camera-1035827/)

James Cameron, sinema ¢ekimlerinde yiiksek dinamik aralik (HDR) ve yiiksek
kare hizinin 6nemine dikkat ¢ekmistir. Sony Venice kameras1 gibi profesyonel sinema
kameralari, bu teknik 6zellikleri destekleyerek, daha gergekei ve etkileyici goriintiiler
elde edilmesini saglar. Yonetmen bir agiklamada, "Venice kamerasi, gordiigim en
sasirtict goriintiiyii sunuyor' sdylemistir. Ozellikle, kameranin yiiksek dinamik aralik
ozelligi, karanlik ve aydinlik bolgelerdeki ayrintilarin kaybolmadan goriintiilenmesini

saglayarak, daha ger¢ekei ve etkileyici bir gorsel deneyim sunmaktadir. Sony, Avatar:
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Suyun Yolu filmi igin 6zel olarak tasarlanmis Sony Venice sinematografi kamerasini,
Lightstorm Entertainment ile is birligi yaparak gelistirmistir. Bu gelismis kamera
sistemi, Sony'nin ilk 'Full-frame' sinema kamerasidir. James Cameron ve ekibi, Sony
miihendisleri ile yakin bir sekilde ¢alisarak, kameranin performansini optimize etmis
ve filmin gorsel hedeflerine uygun hale getirmistir. Sony, yeni nesil kablolama
teknolojisi sayesinde, Venice kamerasinin modiiler bir yapiya sahip oldugunu ve
sadece goriintii sensorii birimlerinin ¢gekim setine taginmasi gerektigini belirtmistir. Bu
sayede, kameranin agirligi 6nemli Ol¢lide azaltilarak, daha esnek ve ergonomik bir
kullanim saglanmistir. Bu gelisme, James Cameron ve Lightstorm ekibinin Steadicam,
drone ve gimbal gibi farkli ¢ekim sistemlerini daha rahat bir sekilde kullanmasina

olanak taniyacaktir (Giardina, 2018).

Avatar: Suyun Yolu filminin ¢ekimleri i¢in, James Cameron ve ekibi, Sony
Venice kamerasi temelli yeni bir stereoskopik 3D kamera sistemi gelistirmistir. Bu

gelismis sistem, daha esnek ve yaratici ¢ekim tekniklerinin uygulanmasina olanak

saglayarak, filmin gorsel kalitesini onemli dl¢iide artirmistir (Kessler, 2022).

Gorsel 68. Yonetmen James Cameron ve ekibi bir okyanus sahnesi ¢ekiyor
Kaynak: (https://theasc.com/articles/avatar-the-way-of-water)
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Avatar: Suyun Yolu filmi, birden fazla disiplinin bir araya geldigi karmagik
iiretim siirecleri gerektirmektedir. Stereoskopik goriintiileme, bu silirecin sadece bir
parcasidir. James Cameron, stereoskopik goriintiilemeyi, biiyiik 6l¢ekli bir film yapim
siirecinin ¢ok sayida bileseninden sadece biri olarak gormektedir. Bu siirecin
karmagikligi o denli yiiksektir ki, filmin her agamasini tam olarak kavrayabilecek tek

bir bireyin bulunmas1 miimkiin degildir (Marcks & Kadner, 2022).

3.3.2.2.  Su alt teknolojisi

Avatar: Suyun Yolu filminde, filmin tamaminda sadece iki karede higbir efekt
kullanilmamis olup diger tiim karelerde efektler dahil edilmistir. Gorsel ve 6zel efekt
uzmani olan Weta FX adli sirket, Lightstorm Entertainment sirketi ile ortaklik kurarak,
yonetmen James Cameron'un vizyonunu tam olarak gerceklestirmek igin yeni
teknoloji ve teknikler {izerinde is birligi yapmistir. Bu ortaklik, filmin teknolojik
acidan en iddiali yapimlardan biri olmasini saglamigtir. Yillardir lizerinde ¢alisilan

yeni su simiilasyonu ara¢ seti ve boru hatti, filmin ekibine Gorsel Efektler Dernegi

Odiilii'nii kazandirmustir. Bu arag, ¢ekimlerin iite ikisinde suyun yer aldig1 bir proje

i¢in faydali olmustur (WetaFX, 2023).

Gorsel 69. Avatar: Suyun Yolu Filminin Kamera Arkasi
Kaynak: (https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-features/avatar-the-way-of-water-
james-cameron-underwater-scenes-1235291361/)
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Filmin ¢ekimleri i¢in, 6zel bir su alt1 hareket yakalama stiidyosu kurulmustur.
Bu stiidyo, gercek¢i su altt hareketlerinin kaydedilmesini saglamak amaciyla
tasarlanmistir. Lightstorm Entertainment'in sanal prodiiksiyon ekibi, geleneksel
hareket yakalama tekniklerinin yani sira, su alt1 gekimleri i¢in 6zel olarak gelistirilmis

yontemler kullanmistir. Bu sayede, filmde yer alan su alt1 sahneleri, yiiksek gercekgilik

diizeyine ulagsmistir (Marcks & Kadner, 2022).

Gorsel 70. Oyuncular Kate Winslet ve Sigourney Weaver, Hareket Yakalama

Siirecinde Kullanilan Ozel Kostiimler iginde Gériintiillenmektedir
Kaynak: (https://www.hollywoodreporter.com/movies/movie-features/avatar-the-way-of-water-
james-cameron-underwater-scenes-1235291361/)

Su alt1 ¢cekimleri icin geleneksel hareket yakalama sistemlerinin kullanilmasi,
teknik zorluklar ile karst karsiya kalmistir. Bu nedenle, Lightstorm Entertainment
ekibi, 6zel olarak tasarlanmis su gegirmez kamera muhafazalar1 ve suda etkili bir
sekilde ¢alisan kizilotesi olmayan 151k kaynaklari kullanarak, su alt1 hareket yakalama
sistemini gelistirmistir (Marcks & Kadner, 2022).

Su alt1 ¢cekimlerindeki aydinlatma, mocap kameralarin1 desteklemek i¢in esit
ve diiz olmaliydi. Ekip, yliksek bir ortam 15181 seviyesi olusturmak i¢in suyun {izerine

60 Arri Skypanel S60-C yerlestirdi, ancak 6nce su yiizeyindeki yansimalar1 agsmak
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zorunda kaldi. Lightstorm Entertainment sanal prodiiksiyon siipervizorii Ryan
Champney, yansimalar mocap sisteminde yanlis veri kayitlarina ve giiriiltiiye neden
oluyordu," diyerek belirtmistir. Bu nedenle, su yiizeyindeki yansimalari minimize
etmek amaciyla, su yiizeyine 6zel bir kaplama malzemesi uygulanmigtir. Bu kaplama
malzemesi, 15181in su ylizeyinden yansimasini engellemis ve hareket yakalama
kameralarinin dogru veri toplamasini saglamistir. Ayrica, su altt stiidyosunun
aydinlatmasi, esit bir 151k dagilimi saglayacak sekilde tasarlanmistir (Marcks &
Kadner, 2022).

3.3.2.3.  Simul-cam sistemin gelistirmesi

Weta FX'in ilk islerinden biri, orijinal Avatar i¢in tasarlanan Simulcam'i
gelistirmekti. Weta Digital'in hareket yakalama siipervizorii Dejan Momcilovic,
Avatar: Suyun Yolu filminde, Simulcam teknolojisinin gelistirilmesi ve
uygulanmasinda 6nemli bir rol iistlenmistir. Filmde, gergek diinya ¢ekimleri ile sanal
ortamlarin karmasik bir sekilde birlestirilmesi gerekmistir. Bu nedenle, Simulcam
sistemi, makine Ogrenmesi ve bilgisayarli gorme teknikleri kullanilarak, daha da
gelismis bir hale getirilmistir. Bu sayede, karmasik ¢ekim senaryolarinda bile, gercek
zamanli olarak sanal ve gercek diinya 6gelerinin birlestirilmesi miimkiin olmustur

(Marcks & Kadner, 2022).

Film setlerinin dijital olarak modellenmesi i¢in ‘lidar tarama' teknolojisi
kullanilmistir. Elde edilen lidar verileri, yapay sinir aglar tarafindan iglenerek, setlerin
3 boyutlu geometrik modelleri olusturulmustur. Bu sayede, sanal nesnelerin gergek
diinya setleri ile daha gercekei bir sekilde birlestirilmesi saglanmistir. Gergek diinya
ve sanal diinya 6gelerinin sorunsuz bir sekilde birlestirilmesi i¢in, gelismis bilgisayar
gorme teknikleri kullanilmistir. Bir kameradan elde edilen goriintii verileri, derinlik
bilgisi ¢ikarilarak, sanal ortamda yeniden olusturulur. Bu sayede, gercek diinya
nesneleri ile sanal 6geler, kamera tarafindan ayni1 anda algilanir ve gercek zamanh
olarak birlestirilir. Bu teknik, karmasik ¢ekim senaryolarinda daha hizli ve etkili bir
prodiiksiyon siireci saglar. Champney, 'Sistem, canli aksiyon karakterlerimizin nerede
oldugunu sdyleyebilir ve ardindan arkalarinda ve 6nlerinde ne oldugunu ayirt edebilir,’
diyerek aciklamada bulunmustur. Champney, Sanal karakterlerin canli aksiyonla nasil
etkilesime girdigi son derece kullanish bir 6nizlemesini sagladigi belirtmistir (Marcks

& Kadner, 2022).
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Simulcam sistemi, prodiiksiyonun sanal ve fiziksel asamalarinda farkli
amaclara hizmet etmistir. Champney gore 'Canli aksiyon ekibinin sorumluluklar1 daha
cok genel operasyonuna odaklanirken, sanal prodiiksiyon daha ¢ok performans
yakalama ve sanal kameraya yonelikti, ancak her iki durumda da sistemler ve personel

ortiisen islevlere sahipti' (Marcks & Kadner, 2022).

3.3.2.4.  Yazilim programlarin gelismeleri

Avatar: Suyun Yolu filminde kullanilan temel yazilim, ilk filmde kullanilanlara
benzer olsa da, teknoloji ve yazilim yeteneklerindeki 6nemli gelismeler daha da garpici

gorsel efektlere olanak saglamstir.

Gelismis renderlama teknikleri, Maya ve Renderman gibi yazilimlarin
performans ve renderlama hizindaki artis, daha karmasik sahnelerin islenmesini ve
yiiksek kaliteli goriintiilerin iiretilmesini miimkiin kilmistir (Foundry, 2022). Massive
yazilim programindaki gelismis simiilasyon araglari, su, ates ve diger dogal
fenomenlerin gergekgi bir sekilde simiile edilmesi i¢in kullanilan araglar, daha detayli
ve etkileyici gorsel efektler olusturulmasina olanak saglamistir. Gergek zamanlh
gorsellestirme, gergek zamanli renderlama teknikleri, ekibin ¢alismalarini aninda
gorsellestirmesine ve gerekli diizeltmeleri hizli bir sekilde yapmasina imkan vermistir

(Failes, 2022).

Gelismis hareket yakalama ve yiiz animasyonu, daha gelismis hareket yakalama
ve yliz animasyonu teknikleri, sanal karakterlerin daha gercek¢i ve etkileyici
hareketler sergilemesini saglamistir. Filmde, oyuncularin performansini daha iyi
yansitabilmek ve c¢ekim sonrasinda diizenlemelere ve manipiilasyona izin vermek
adina oyuncunun yiizlindeki derin kas sistemini deriden ayirmak i¢in yeni bir gerilime
dayal1 yliz performans sistemi gelistirilmistir. Bu sistem, Quaritch roliindeki Stephen
Lang ve aslinda kendisinin gen¢ bir Na'Vi versiyonu olan Kiri roliindeki Sigourney
Weaver gibi aktorlerin inandirici dijital performanslarini yaratmasini saglamistir. Ayni
zamanda (CG) dijital karakterlerinin yiiz performansin1 3D alanda dogru konumda
gosteren kiiclik monitdrlere sahip yeni bir kablolu kamera sistemi, canli aksiyon
oyuncularinin sahnede dijital karakterleriyle dogru bir sekilde etkilesime girmesine ve

onlara tepki vermesine olanak saglamistir. (WetaFX, 2023).
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Yapay zeka destekli otomasyon, yapay zeka destekli araclar, bazi rutin
gorevlerin otomatiklestirilmesine yardimci olarak, iiretim siireglerini hizlandirmis ve

verimliligi artirmustir (Desk, 2022).

3.3.2.5. The Eyeline adl: sistem

James Cameron'un Avatar: Suyun Yolu filminde, hapsedilen ¢ocuk Spider (Jack
Champion), avatar formundaki Albay Miles Quaritch (Stephen Lang) ile sahne
almaktadir. Spider canli bir aktordiir, ancak Quaritch, Weta FX tarafindan yaratilmis
cok daha uzun bir bilgisayar grafik karakteridir. Yine de, ikisi de ayni mekanda
bulunuyormus gibi algilanmakta ve dogru goz hizasiyla birbirlerine bakmaktadirlar.

Bu sahne, gercek aktor ile bilgisayar grafik karakterinin etkilesiminin basariyla

gerceklestirilmesi agisindan dikkat ¢ekicidir (Failes, 2023).

Gorsel 71. The Eyeline Sistemin Kullanildig1 Bir Sahne
Kaynak: (https://beforesandafters.com/2023/03/01/the-amazing-engineering-behind-that-eyeline-
system-on-avatar-the-way-of-water/)

Boyle bir sahnenin basarili olabilmesi i¢in The Eyeline adl1 bir sistem sayesinde
olmustur. Gorsel efektler ve bilgisayar grafik karakterleri alaninda, 6zellikle canli
aksiyon oyuncularinin hicbir seyle veya sadece bir nesneyle etkilesimde oldugu
sahnelerde, gercekei goz hizasi uzun siiredir bir zorluk olarak kabul edilmistir. James
Cameron'un Avatar: The Way of Water filminde, insan ve bilgisayar grafik karakteri
arasindaki etkilesimin gercekgiligini artirmak i¢in 6zel bir teknik kullanilmistir. Film
yapimcilari, canli aksiyon oyuncusunun ger¢ek zamanli olarak bilgisayar grafik
karakterinin performansini gorebilmesi igin, bir Spidercam benzeri bir sistemle bir
monitdr ve hoparlor yerlestirmislerdir. Bu sayede, oyuncu, bilgisayar grafik
karakterinin hareketlerine ve ifadelerine uygun sekilde tepki verebilmistir. Bu teknik,
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insan ve bilgisayar grafik karakteri arasindaki etkilesimin daha dogal ve gercekei

goriinmesini saglamstir (Failes, 2023).

3.3.2.6. Fiziksel setler

Pandora'nin ¢ogu sanal olarak yaratilmig olsa da, canli aksiyon karakterlerinin

etkilesime girebilecegi bir¢ok fiziksel set inga edilmistir (Marcks & Kadner, 2022).

Gorsel 72. Avatar: Suyun Yolu Filminin Kamera Arkasi
Kaynak: (https://theasc.com/articles/avatar-the-way-of-water)

James Cameron, hareket yakalama silirecinde oyuncularin gergekei
performanslar sergileyebilmeleri igin, fiziksel setler ve sahne pargalarinin
kullanilmasini 6nemsemistir. Geleneksel hareket yakalama yontemlerinde, oyuncular
genellikle yesil ekran Oniinde hareket ederek performanslarini sergilerler. Ancak
Cameron, oyuncularin gergek¢i bir ortamda hareket etmelerinin, daha dogal ve
etkileyici performanslar elde edilmesine katki saglayacagini diistinmiistiir. Bu nedenle,
gercek diinya setleri ile benzer Ozelliklere sahip sanal setler olusturulmus ve
oyuncularin etkilesim kurabilecegi fiziksel nesneler kullanilmistir. Bu yaklasim,
oyuncularin daha derin bir empati kurmasina ve daha gercek¢i bir performans

sergilemesine olanak saglamistir. Avatar: Suyun Yolu, geleneksel film yapim
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teknikleri ile bilgisayar grafiklerinin (CG) sinerjik bir sekilde kullanildigi, ¢1g1ir agan
bir gorsel deneyim sunmaktadir. Filmde, ger¢ek diinya setleri ile sanal ortamlarin
birlestirilmesi, gercekei ve etkileyici bir gorsel diinya yaratilmasini saglamistir. CGI
teknikleri, sanal karakterlerin ve ortamlarin olusturulmasinda, pratik efektler ise

gercek diinya ¢ekimlerinin gergeklestirilmesinde dnemli bir rol oynamistir. Bu iki

teknik, birbirini tamamlayarak, filmin gorsel basarisina katkida bulunmustur (Lee,

2023).

Gorsel 73. Avatar: Suyun Yolu Filminin Kamera Arkasi
Kaynak: (https://theasc.com/articles/avatar-the-way-of-water)

3.4. Icerik Incelenmesi

Avatar: Suyun Yolu filmi, gorsel ve 6zel efekt teknolojisinde 6nemli bir sigrama
yaparak, 1siklandirma, renk ve gevre veya mekan tasarimi agisindan onceki filmden

daha ileri bir noktaya ulagmistir.

Filmin gorsel basarisina, goriintii yonetmeni Russell Carpenter'in dnemli katkis1
bulunmaktadir. Carpenter, James Cameron ile uzun yillardir siiren bir is birligi
icindedir. True Lies, Terminator: Battle Across Time ve Titanic gibi 6nemli filmlerde

birlikte calismislar ve sinema tarihinde 6nemli izler birakmislardir. Carpenter, 2018'in
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baslarinda projeye katildi ve fiziksel prodiiksiyon i¢in bir yil hazirlik yapti, ayni
zamanda Weta gorsel efektler denetcisi Dan Cox tarafindan gelistirilen Weta FX'in
gercek zamanli aydinlatma aract Gazebo'da bircok CGI sekansinin  sanal
aydinlatmasini denetledi. Carpenter, 'Jim, Pandora'daki her sahnedeki 1s18in, her
sahnenin ortamina gore bir¢ok farkli renk niians1 géstermesi gerektigini ve asla 'sadece

notr' olmamasi gerektigini vurguladi,' demistir (Marcks & Kadner, 2022).

Gergek diinya ve sanal diinya arasindaki gorsel uyumu saglamak igin,
1siklandirma tasariminin titizlikle planlanmasi gerekmistir. Aydinlatma ekipmani, hem
gercek diinya setinde hem de sanal ortamda olusturulan sahnelerde tutarlt bir

1siklandirma atmosferi yaratmak amaciyla stratejik olarak yerlestirilmesi gerekmistir

(Marcks & Kadner, 2022).

Avatar: Suyun Yolu filminde, Pandora gezegeninin ayinda gergek¢i bir
1siklandirma tasarimi olusturmak igin, giiniin farkli zamanlarina gore 151k kalitesinin
degisimi titizlikle incelenmistir. Giin ortasinda, dar bir 151k spektrumu ve yiiksek
kontrastli bir aydinlatma kullanilirken, giin dogumu ve giin batimi sirasinda, daha
genis bir 151k spektrumu ve daha diisiik kontrastli bir aydinlatma tercih edilmistir. Film
cekimi sirasinda, hizli 151k gegisleri saglamak icin gesitli teknikler kullanilmustir. Or.
sahne aydinlatmasi, ETC Hog 4-18 gibi dijital kontrol sistemleri ile programlanarak,
hizl1 ve hassas bir sekilde kontrol edilmistir. Ayrica, bazi sahnelerde, basit fiziksel
engeller kullanilarak, 151k kaynaklar1 bloke edilmis ve istenen 151k efektleri elde
edilmistir. Ozellikle, Na'vi halkinin kullandigi ugan yaratiklar olan Ikran'larin
golgelerini simiile etmek icin dijital 151k projektorleri kullanilmistir. Bu teknik,
gercekei golge efektleri olusturma potansiyeline sahip olsa da, gercek zamanli olarak
ayarlanmasi zorlu bir siirectir. Bu nedenle, daha pratik ve hizli ¢oziimler tercih
edilmistir. Tlk etapta, karmasik dijital teknikler kullanilarak Ikran'larin gdlgeleri simiile
edilmeye calisilmistir. Ancak, daha sonra, basit ve diisiik teknolojili bir yontemin daha
etkili oldugu gorilmiistiir. Bir karton kesimi, bir 151k kaynagi Oniinde hareket

ettirilerek, gercekei golge efektleri elde edilmistir (Marcks & Kadner, 2022).

Pandora'nin orman ortamini gercekei bir sekilde simiile etmek i¢in, 1s1klandirma
tasarimi biiylik 6nem tasiyordu. Giines 15181min orman oOrtiisii tarafindan filtrelenmesi
sonucu, orman i¢inde yumusak ve mavi tonlu bir aydinlatma elde edildi. Ayrica, orman
Ortiisiiniin  yogunluguna bagli olarak, giines 151gmin orman tabanina ulastigi
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noktalarda, sert ve sicak bir aydinlatma olustu. Bu gergekei 1siklandirma efektlerini
elde etmek icin, cesitli teknikler kullanilmistir. Ozellikle, orman gdlgeliklerinin
olusturulmasi i¢in, dogal malzemelerin yani sira, 6zel olarak tasarlanmis 11k blokajlari

kullantlmistir.

Avatar: The Way of Water filminde, Pandora gezegeninin mavi tenli Na'vi
halkinin cilt rengi, 1s1klandirma tasariminda 6nemli bir faktor olmustur. Mavi cilt tonu,
yesil 1s1kla etkilesime girdiginde, gergekei bir 1s1k yansimasi elde edilmistir. Ayrica,

orman zemindeki bitki ortilisli, dogal bir 151k yansiticis1 olarak kullanilmistir. Film

setinde kullanilan 1giklandirma sistemleri, hizl1 ve esnek bir sekilde ayarlanabilmistir.

Gorsel 74. Avatar: Suyun Yolu Filmi (Yakin Plan)
Kaynak: https://www.wetafx.co.nz/articles/our-work-on-avatar-the-way-of-water/

Filmin renklendirmesine bakildiginda, filmin en dikkat ¢eken unsurlarindan biri
oldugunu séylemek miimkiindiir. Ozellikle filmin su alti sahnelerinde kullanilan
renkler, etkileyici olduguna vurgu yapilmalidir. Filme yonelik hazirlanan renk paleti,
suyun turkuaz tonlari, deniz bitkilerinin yesil tonlar1 ve canli deniz canlilarinin
renkleri, izleyicileri etkilemis olup Pandora'nin sihirli su alt1 diinyasin1 gostermistir.
Filmin renkleri genel olarak hem canli ve goz alict hem de gergek¢i oldugunu
vurgulamalidir. Filmin basarili renklendirmesi, filmin atmosferini yaratmada énemli

bir rol oynamastir.
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Gorsel 75. Su Alt1 Sahnelerinden Bir Kare
Kaynak: (https://beforesandafters.com/2022/12/21/why-the-cg-water-in-the-way-of-water-looks-so-

good/)

Avatar filmi mekan baglaminda inceledigimizde, Avatar: The Suyun Yolu, Avatar ilk
filmde yer alan orman ekosisteminin aksine, su alt1 diinyasin1 merkezine almaktadir.
Bu yeni ortam, farkli flora ve fauna tiirlerine ev sahipligi yapmaktadir. Metkayina klani
olarak adlandirilan yeni bir Na'vi toplulugu, bu su alt1 diinyasina uyum saglamis ve
kendine 6zgili bir yasam tarzi gelistirmistir. Avatar: The Way of Water, ilk filmin
gorsel ve tematik zenginligini koruyarak, su alt1 diinyasinin benzersiz 6zelliklerini
kesfetmektedir. Yeni bir ekosistemin yaratilmasi, film yapimecilarina daha genis bir
yaratict  Ozgiirlik saglamistir. Film, su altt canlilariin davraniglarini, 11k
yansimalarini ve renk paletini gergekci bir sekilde simiile ederek, izleyiciye
stirtikleyici bir deneyim sunmaktadir. Bu sayede, Avatar evreni, daha da zenginlesmis

ve derinlesmistir (FilmmakersAcademy, 2023).
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Gorsel 76. Avatar: Suyun Yolu Filminden Bir Kare
Kaynak: (https://www.filmmakersacademy.com/blog-the-look-of-avatar-the-way-of-
water/#:~:text=However%2C%20The%20Way%200f%20Water,new%20clan%200f%20Na'vi)

Ozete gegmeden, Avatar (2009) ve Avatar: Suyun Yolu (2022) filmlerindeki
ozel efekt teknolojilerindeki gelisimi daha net bir sekilde ortaya koymak amaciyla
detayli bir karsilastirmal analiz sunulacaktir. Ozellikle kamera, sanal kamera sistemi,
Simul-Cam sistemi, yazilim programlari, su alti teknolojisi, the Eyeline sistemi ve
fiziksle setler gibi kritik alanlarda yasanan teknik yenilikler, her iki film karsilastirmali
olarak tablolar halinde gosterilecektir. Bu karsilagtirmali analiz, ilk filmin temel attig
gorsel evrenin ikinci filmde nasil daha da zenginlestirildigini ve sinema
teknolojilerindeki hizli ilerleyisin bu tiir filmlere olan etkilerini daha 1yi anlamamiza

yardimc1 olacaktir.

Tablo 1. Avatar (2009) ve Avatar: Suyun Yolu (2022) Filmlerindeki Ozel Efekt

Teknik Farklar
Kullanilan Avatar (2009) Avatar: Suyun Yolu Teknik Farklar
Teknoloji (2022)
Kamera Sony F950 Sony'nin ilk 'Full- | Avatar: Suyun Yolu
modelinden olusan 3D frame' sinema filmindeki
Fusion Kamerasi kamerasi olan HDR | kullanilan kamera,
kullanilmigtir. Ve Sony Venice ¢Oziiniirliik,
farkli HD Sony modelinden olusan dinamik aralik ve
kameralar1 3D Fusion Kamerasi renk dogrulugu
kullanilmastr. kullanilmstir. bakimindan iistiin
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goriintii kalitesi
sunarak, daha
gorsel agidan
carpici ve
stiriikleyici 3D
goriintiiler elde
edilmesini saglar.

Sanal Kamera

Yazilim tabanli bir

Ayni sistem

Avatar: Suyun Yolu

Yakalama Sistemi

hareket yakalama
kameralart ile

senkronize ¢alisan

yiiksek yogunluklu

bir aydinlatma

teknolojisi ile sanal
kamera, geleneksel
film yapim siirecinde
post-prodiiksiyon
asamasinda
gerceklestirilen
kompozit islemlerini,
cekim agamasina
tastyarak gercek
zamanl1 olarak
uygulayabilmektedir.

LED isaretgileri igeren

sistemidir. Simul-Cam

teknolojisi goriintiileme gelistererk daha filmindeki sanal
sistemidir. Bir video gergekei ve kamera sistemi,
oyun kumandasina stiriikleyici sanal yonetmenin daha
benzer sekilde ortamlarin gercekei ve
tasarlanmuis bir video olusturulmasina stiriikleyici sanal
monitoriinden olanak saglamgtir. diinyalar
olusmaktadir. yaratmalarini
Aktorlerinin ger¢ek saglayan daha
zamanli olarak render sofistike bir
edilmis sistemdi.
animasyonlarini gérme
imkani sunar.
Hareket Simul-cam sistemi, Ayni sistem ik filmde

gelistererk, daha
karmasik sanal
ortamlarin, daha
yiiksek ¢oziiniirliiklii
goriintiilerin ve daha
dogru aydinlatma ve
efektlerin gercek
zamanl1 olarak
renderlanmasina
olanak saglamistir.

kullanilan Simul-
cam sistemi, daha
az sofistike bir
sistemdi. Sanal ve
gercek unsurlarin
temel diizeyde
gercek zamanl
kompozisyonuna
izin verse de,
goriintii kalitesi,
¢Oziintirlik ve
gergek zamanli
olarak
renderlanabilecek
sanal ortamlarin
karmagiklig1
acisindan
sinirlamalara
sahiptir.

Yazilim
Programlar1

Autodesk Maya, The
Foundry Nuke Pixar
Renderman, Autodesk

MotionBuilder,

ik filmde
kullanilanlara benzer

Ikinci film, daha
karmasgik sanal
ortamlar, daha

yiiksek
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Massive yazilimi.

Autodesk Mudbox ve

yazilimlar
kullanilmstir.

¢Oziiniirlikli
goriintiiler ve daha
gercekei dijital
karakterler saglayan
daha gelismis bir
yazilim
kullanmustir. Uretim
siirecini hizlandiran
daha hizli
renderlama siireleri
sunulmustur. Daha
gelismis karakter
animasyonu
saglayarak, daha
gercekei ve
etkileyici dijital
karakterler elde
edilmistir.

Su Alt1
Teknolojisi

Su alt1 sahneleri i¢in,
genellikle kuru ¢ekim
ve dijital
manipiilasyon iceren
geleneksel performans
yakalama teknikleri
kullanilmustir.

Oyuncularin
kontrollii bir su alt1
ortaminda
performans
gosterebilmeleri igin
devasa su tanklari
insa edilmistir.

Ikinci filmde,
Ooyuncularin
performanslarini su
altinda gercek
zamanl1 olarak

yakalamak i¢in
devrim niteliginde
bir sistem
gelistirilmistir. Bu,
oyuncularin su
altindaki
hareketlerini ve yiiz
ifadelerini takip
etmek i¢in 6zel
kameralar,
aydinlatma ve
hareket yakalama
teknolojisini
igermistir.

Eyeline Sistemi

Oyuncularin sanal
karakterlerle g6z
temasi kurmalarina
yardime1 olmak i¢in
isaretleyiciler ve

referans noktalar1 gibi

Oyuncular, bir
kamera ve monitor
sistemi kullanarak
sanal karakterleri
gercek zamanl
olarak gorebilir ve

Avatar
(2009) filminde,
oyuncularin sanal
karakterleri ger¢ek
zamanli olarak

gorme ve etkilesim

109



temel tekniklere

onlarla etkilesime

kurma yetenekleri

fiziksel setler agirlikh
olarak insan diinyas1
ve Pandora‘daki belirli
ana lokasyonlar1
olusturmak i¢in
kullanildi. Bazi
Ogelerin
olusturulmasinda
pratik efektler
kullanilmis olsa da,
filmin ortamlarinin
biiyiik gogunlugu
dijital olarak
yaratilmistir.

su alt1 sahneleri i¢in
daha kapsamli
fiziksel setler
gerektirdi. Gergekgi
su alt1
performanslari
yakalamak i¢in film
yapimcilari,
oyuncularin
kontrollii bir
ortamda performans
gosterebilecegi
devasa su tanklari
insa etti. Fiziksel
setler, dijital
efektlerin lizerine
katmanlanabilecegi
bir temel saglamak
igin son derece
detayli ve gergekei
olacak sekilde
tasarlanmustir.

dayanmustir. gecebilirdi. Bu, daha siirltydi, bu da
dogal ve gergekgei bazen daha az
performanslar gercekei
sergilenmesini performanslara yol
saglamistir. acabiliyordur.
Fiziksle Setler [lk Avatar filminde, | Ikinci film, 6zellikle Her iki film de

fiziksel setler
kullansa da, Avatar:
Suyun Yolu'daki
Setlerin Slgegi ve
karmasiklig1 6nemli
Olglide daha
biiyiiktii. Bu, daha
gercekei ve
stiriikleyici
performanslar ve
gorsel efektler elde
edilmesini
saglanmstir.

Avatar (2009) ile Avatar: Suyun Yolu (2022) arasindaki teknolojik ilerlemeler

¢ok Onemli bir rol oynadigini sdéylemek miimkiindiir. Ayn1 zamanda da daha

stirtikleyici ve gorsel agidan carpici bir sinematik deneyim saglamak i¢in can alic1 bir

rol almistir. Avatar: Suyun Yolu (2022) filmindeki 6zel efekt teknolojileri ilk Avatar

filmindeki kullanilanlara benzer olsa da 13 yil igerisinde gelisen ve film igin 6zelikle

gelistirilen teknik ekipmanlar daha 1yi sonuclar elde etmesine yol agmustir.
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SONUCLAR VE ONERILER

Yeni sanat dali olan ve yedinci sanat olarak bilinen sinema, farkli alanlarin
yasamis olugu gelismeler ve arka arkaya ortaya ¢ikan icatlarin sayesinde ortaya ¢iktigi
kabul edilmektedir. Sinemanin bugiinkii noktaya ulagmasi, uzun bir evrimin sonucu
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Sinemanin iiretmis oldugu ilk 6rneklerden itibaren

hileler, illiizyon ve hareket yansimalarindan faydalanmis ve ona efekt adi1 verilmistir.

Efektler, kategori bakimindan ikiye ayrildigint sdylemek miimkiindiir. Birincisi,
sahnelerin ¢ekimi esnasinda ve kamera onilinde yapilan efektler, onlara 6zel efektler
denilmektedir. ikincisi ise, post prodiiksiyon asamasinda yani kurgu veya montaj

stirecinde olusturulan efektler, onlara da gorsel efektler ismi verilmistir.

Efektlerin kesfedilmesi, bir tesadiif sonucu olsa da heyecan uyandirmak adina
kullanilmaya baglanmistir. Efektler, sinemayr Lumiere kardeslerin belgesel
yaklasimindan George Me¢éliés'in  Oykiilii filmlerin yaklasimina yonelmesini
saglamistir. Boylece, efektler sinemaya yeni bir anlayis kazandirdigi sdylenebilir.
Izleyiciler de efektler sayesinde gergekei bir bilim kurgu diinyasini yasama firsatina

sahip olmustur.

Zaman gectikce efektler baska islevlere yonelik kullanilmaya baglanmistir. Ozel
efektler, gercek hayatta c¢ekilmesi miimkiin olmayan, ¢ok zor veya tehlikeli olan
sahnelerin, 6zel ekipmanlar ve teknikler kullanilarak olusturmasini saglamaktadir.
Ayni zamanda da yonetmenlerin ve yazarlarin fantastik ve hayal giicline dayanan

hikayeleri beyaz perdeye yansitabilmek i¢in kullanilmistir.

Sinema diger sanat dallarinda oldugu gibi teknolojiden dogrudan
etkilenmektedir. 1896 yilinda yapilan ilk 6zel efektten bugiine dek yasanan teknolojik
gelismeler, sinemada efekt kullanimi konusunda yeni ufuklar agmistir. Bu dogrultuda,

Avatar (2009) filmi gibi ¢1gir agan filmler ortaya ¢ikmaistir.

James Cameron'in Avatar filmi, sinema endiistrisinde bir doniim noktas1 olarak
kabul edilmektedir. Filmin, CGI ve 3D teknolojisinin kullaniminda yeni bir standart

belirledigini sdylemek miimkiindiir.

Avatar filmi, tiim zamanlarin en ¢ok gise hasilati elde eden filmlerinden biri

olmustur. Bu bagarinin ardindan, filmin devami 13 yi1l sonra vizyona girmistir. Avatar:
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Suyun Yolu filminin basarisi, disiplinler arast igbirligi ve yenilik¢i teknolojilerin
uygulanmasi sayesinde miimkiin olmustur. Yonetmen James Cameron, filmin yaratici
siirecini, bir grup uzmanla birlikte ¢alisarak, yeni teknikler ve gorsel anlatim bigimleri
gelistirmek olarak tanimlamaktadir. Bu igbirligi, filmin gorsel olarak carpict ve

duygusal olarak etkileyici bir deneyim sunmasini saglamistir.

Avatar: Suyun Yolu filminin ¢ekimleri sirasinda, ger¢ek zamanli performans
yakalama teknolojilerinde onemli gelismeler kaydedilmistir. Hareket yakalama
kostliimlerine yapilan yenilikler, oyuncularin daha dogal ve detayli hareketlerinin
kaydedilmesini saglamistir. Ayrica, eyeline sistemi, oyuncularin géz hareketlerinin
daha hassas bir sekilde yakalanmasini miimkiin kilmigtir. Simulcam teknolojisinin
gelisimi ise, gercek diinya c¢ekimleri ile sanal ortamlarin sorunsuz bir sekilde

birlestirilmesini saglamistir.

Gorlintl kalitesini incelendiginde, “Avatar: Suyun Yolu”, “Avatar” filminden
daha yiiksek bir goriintii kalitesine sahip oldugu goriinmektedir. Film, 2K

¢Oziintirliikten 4K ¢oziiniirliikte ¢ekilmistir.

Renklendirme baglaminda bakildiginda, “Avatar: Suyun Yolu” filminin
renkleri, daha canli ve g6z alicidir. Bu da su alt1 cekimlerindeki suyun turkuaz tonlari,

deniz bitkilerinin yesil tonlar1 ve canli deniz canlilarinin renkleri sayesinde olmustur.

Isiklandirma baglaminda incelendiginde, Avatar: Suyun Yolu filmindeki su alt1
diinyasinin gergekeiligini artirmak i¢in gelismis 1siklandirma teknikleri kullanmistir.
Suyun optik ozellikleri, o6zellikle 1518 kirilmast  ve sacilmasi, titizlikle
modellenmistir. Bu sayede, su alt1 sahneleri daha gergekei bir sekilde simiile edilmistir.
Ayrica, glinlin farkli zamanlarma ve hava kosullarina bagli olarak degisen 11k

yogunlugu ve renk sicakligi, filmin atmosferik derinligini artirmistir.

Ozel efektler bakimindan ele alindiginda, her iki filimi, dzel efektler agisindan
da oldukca basarili filmlerdir. Ancak Avatar: Suyun Yolu filminin 6zel efektlerinden
elde edilen sonuglar1 daha dikkat ¢ekici olduklarmi sdylenebilir. Filmin su alti
sahneleri, nefes kesici bir giizellige sahip oldugunu kabul edilmektedir. Su alt1
bitkileri, hayvanlar1 ve manzaralari, gercek bir su alt1 diinyasindan alinmis gibi hissi
vermektedir. Ayrica, filmin aksiyon sahneleri de oldukea etkileyicidir. Ozellikle, su

altinda gecen aksiyon sahneleri, izleyicileri ekrana kilitlemektedir.
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Kullanilan teknoloji a¢isindan genel degerlendirme yapildiginda, Avatar: Suyun
Yolu filmi, Avatar ilk filminin teknolojisinden faydalanip gelistirerek CG
karakterlerin mimikleri ve kas hareketleri konusunda daha gercek¢i sonuglar elde

edebildigini sdylemek miimkiindiir.

Son olarak da genel goriinlim agisindan ele alindiginda, her iki filmin canl
aksiyon, canli aksiyon ve CG karisimi, tamamen CG gibi farkli ¢ekim ortamlari
arasinda gecis yapildiginda bile, ¢ekim tarzinin tutarli bir sekilde korundugu

goriinmektedir.
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