Sinemada canlandirilan sah-
nelerin inandiriciligini saglayan
Ozel efektleri yaratma isi bir
yoénuyle bilim bir ydnayle de
sanat. Cevremizde olup
bitenleri algilama stireglerim-
izin anlasiimasi bunun bilim
yontinti olusturuyor. Ustelik,
simdilerde teknolojinin beyaz
perdede yansitilabilecek
konulan sinirladigi zamanlar
cok gerilerde kald..

Film Karelerinden Beyvaz Perdeyve...

Sinemada Hareket

Ucan insanlar, tarih 6ncesi hayvan-
lar, uzay gemileri, kentlerin ortasinda
patlayan volkanlar... Aruk sinemada
canlandirilamayacak gey yok gibi.
"Teknolojinin beyaz perdede yansitila-
bilecek konulari sinirladigi zamanlar
cok gerilerde kaldi. Sinemada canlan-
dirtlan sahnelerin inandiriciliging sag-
layan 6zel efektleri yaratma isi bir yo-
niiyle bilim bir yoniiyle de sanat. Cev-
remizde olup bitenleri algilama siireg-
lerimizin anlasilmasi bunun bilim yo-
niinii olugturuyor. Daha sonra bu anla-
y1s3, canlandirmanin gergege uygun go-
riinmesi i¢in kullaniliyor.

Hareket Algisi

Sinemada izledigimiz filmlerin,
belirli bir periyotla ¢ekilmig film kare-
lerinin beyazperdeye art arda yansitil-
masiyla gergeklestigini ¢cogumuz bili-
riz. Pek ¢ok insan bu olgunun nedeni-

ni merak etmez. Bir¢oklarinca, bu et-
kinin nedeninin, retinadaki hiicrele-
rin film karelerinin arasindaki bosluk-
larda bile beyne sinyal gondermeyi
stirdiirmesi oldugu sanilir. Projekts-
riin kirpigmasini fark etmememiz de
bazilarinca bu bi¢imde agiklanir. (As-
linda sinemanin ilk zamanlarinda bu
kirpigsma farkediliyordu.) Bu goriis, si-
nema perdesindeki hareketi, hareket-
siz resimleri birlestirerek, baska bir
deyisle, "ger¢ek hareket" yokken, ha-
reket algiliyor olmamizi agiklayami-
yor. Gergek hareket yokken, belirli bir
aralik ve frekansla ard arda verilmis
gorsel uyaricilardan hareketin algilan-
masi, algi sistemimizin "stroboskopik
hareket diizenegi" adi verilen o6zelli-
giyle miimkiin oluyor. Algt sistemimi-
zin, belirli bir aralikla verilen 6zdes
uyaricilar (6rnegin 1s1k topu), birbiri-
nin devamiymig gibi "gérme" 6zelligi
vardir.

Aslinda bu diizenegin varliginin
nedeni, gorsel uyaricilarin kaydedil-
mesinin siirekli olmamasi. Gergek ya-
samda retinamizda hareket yoktur ve
yalnizca kisa araliklarla (saniyenin
80’de biri aralikla) ¢ekilmis resimler
kaydedilir. Hareketi nesnelerin bigim-
lerini kaybetmeden algilayabilmek
i¢in retina, bu nesnelerin goriintiisiinii
belli zaman araliklariyla dondurur. Sis-
tem, dig diinyanin bu saniyede 80 ka-
re ¢ekilmis goriintiilerini birlestirerek,
gergegi yeniden yapilandirir. Bu an-
lamda sistem, ger¢ege ulagmak icin ya-
nilsamali bir diizenek kullanir.

Aslinda bizim ger¢egimiz hareket-
siz resimlerdir. Stroboskopik goriis me-
kanizmasi iste burada devreye girer.
Bununla ilgili tipik bir deneyde izleyi-
ci, ekrana birbiri ard1 sira yansitilan iki
¢izgiyi izler: Once birinci ¢izgi kisa bir
stire i¢in goriiliir, sonra kaybolur. Kisa
stiren bir karanliktan sonra ikinci ¢izgi

Solda: Sinema perdesindeki hareketlerin izleyiciye inandirici gelmesi igcin gériintiiniin biz bilincli olarak fark etmesek de fluluk icerme-
si gerekir. Sagda: 1961 yiyilda Ivan Sutherlandin buldugu “sketchpad”, ilk etkilesimli bilgisayar grafigi programiydi.
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ilk ¢izginin biraz uzagin-
da belirir. Birinciyle ayni
siire goriindiikten sonra o
da kaybolur. Yine kisa bir
aradan sonra birinci ¢izgi
yine belirir ve bu boylece
siirer. Iki cizginin diisiik
bir hizla birbirinin ardi si-
ra goriiniip kayboldugu
kosulda izleyiciler, yan-
yana goriiniip kaybolan
iki ¢izgi goriir. Yiiksek
hizdaysa ayni anda goste-
rilen iki ¢izgi goriilmek-
tedir. Orta bir hizdaysa
izleyiciler, iki yana gidip gelen tek bir
¢izginin hareketini goriirler. Bu hare-
ket yanilsamasi Oylesine giicliidiir ki
bunu gercek hareketten ayirmak ¢ok
giictiir. Modern sinema filmlerinde ha-
reketin algilanmasi da béyle olur. Kus-
kusuz, sinema perdesindeki hareketle-
rin inandiriciligt yalnizeca buna bagh
degildir.

Ik Yillar

Sinemanin seriiveni, 1895 yilinda
sinematografi gelistiren Lumiere Kar-
deslerin Paris’te bir grup izleyiciye
gosterdigi filmlerle basladi. 1k filmler
daha ¢ok belgesel niteligindeydi. Bu-
nun i¢in de inandiriciliklar izleyicileri
derinden etkiliyordu. Ornegin "Bir
Trenin Varigt" adli filmin gosterimi si-
rasinda lokomotifin perdeden sahneye
firlamasindan korkan izleyicilerin kor-
kup panige kapildiklar anlatilirds. Ilk
filmlerin ¢ekimi sirasinda, kamera ¢a-
lismaya basladiktan sonra ara veril-
mezdi; daha dogrusu filmin tiimii tek
bir seferde ¢ekilirdi. Yonetmenler bel-
gesel nitelikli filmlerden karmagik ko-
nulu filmlere yoneldikge perdedeki
hareketlerin inandiricihigini n ko-
runmast i¢in farkli yontemler
geligtirilmeye  baglandi.
Hareket yanilsamasi "6zel
efekt" adi verilen tek-
niklerle desteklenmeye

baslandi.
Sinemada ilk o6zel
efekt, 1895’te  "the

Execution of Mary Qu-
een of Scots" adl filmde
Mary Queen’in idam edil-
me sahnesinde kullanildi.
Oyuncuya zarar vermeden bu
sahneyi inandirict kilmak gerekiyor-

Eyliil 1999

. #2001:A Space Odyssey” (1968) filminin
ie cekimlerinde kullanilan dev makine.

du. Bunun i¢in giyotin tam inecegi si-
rada kamera durdurularak Mary Qu-
een’l oynayan oyuncunun yerine bir
kukla yerlestirildi, daha sonra kamera
yeniden calisurildi. Bu sirada diger
oyuncular da kamera durdurulmadan
onceki son pozisyonlarinda kipirda-
maksizin olduklari gibi bekliyorlar; ka-
mera yeniden calistirilinca da sahne
kaldig1 yerden devam ediyordu. Son-
radan "substitution shot" (yerine koy-
ma ¢ekimi) adint alan bu efekt, sine-
manin standart efektlerinden biri ol-
du. Bazilan giiniimiizde de kulanil-
makta olan "multiple exposure" (¢oklu
¢ekim), minyatiir setler, minyatiirler
ve "stop-motion" animasyonu (hare-
ketsiz ¢ekim canlandirmasi) gibi 6zel
efektlerin ¢ogu yine o yillarda gelisti-
rildi.

1900’1u yillarda yonetmenler daha
¢ok dramatik oykiileri canlandirmaya
baslamisti.ilk sinemacilarin en ¢ok
kullandig1 yontemlerden biri de "mat-
te" adi verilen teknikti: Cekim sirasin-

da kameranin mercegi-
nin bir béliimii, bir "mas-
ke'"yle kapatilarak, ya da
kamerayla ¢ekim yapilan
sahne arasina belirli bir
boliimii karartilmig bir
cam vyerlestirilerek, fil-
min bir béliimiiniin poz-
lanmast engelleniyordu.
Daha sonra kameraman
filmi geriye sartyor ve bu
kez daha 6nce pozlanan
alan kapatilarak yeniden
¢ekim yapiliyordu. Boy-
lece iki farkli goriintii tek
bir ¢ekimmis gibi birlestirilmig oluyor-
du. 1921 yilinda ¢ekilen "Playhouse"
adli filmde Buster Keaton, bu yéntem-
le kendi kendisini ayni sahnede 9
farkli karakter olarak gostermisti. Bu
cekimleri, filmin birlestirilmesi iglemi-
nin kameranin i¢inde yapilmasi olarak
da adlandirabiliriz. Cekim boyunca
degismeyen bir bolgeyi belirleyen ka-
lict maskenin diginda bir de filmde ha-
reket eden bir karakter ya da nesneyi
izleyen ve kareden kareye bigim de-
gistiren hareketli matte de kullanili-
yordu.
1910’lara gelindiginde sinema git-
tikge daha ¢ok yayginlasmaya basla-
mistl. Teknik agidan daha gelismis ve
daha biiyiik prodiiksiyonlar yapilmaya
basladik¢a buna bagli olarak 6zel
efektler de gelisti. 1916 yilinda daha
sonradan "blue-screen photography"
olarak adlandirilacak olan hareketli bir
maskeleme sistemi gelistirildi.
1920’ler sinemada art arda gelig-
melerin yagandigl bir dsnem oldu. Bu
yillarda Avrupa ve Amerika’daki bii-
yiik film stiidyolari, gorsel ve mekanik
efektlere olan talebi kargilamak i¢in e-
fekt boliimleri kurmaya basladi.
1925 yilinda 4 milyon dolar
biitgeli iinlii Ben-Hur
filmi yapildi: Bu fil-
min gorkemli ve kala-
balik sahnelerinin ¢ogu-
nun ¢ekiminde kamera-
nin Oniine asilan minya-
tiir set maketleri kulla-

nilmisti.
1927°deyse Fritz
Lang’in "Metropolis"adli

filminin ilk gosterimi yapil-

di. 1928’de de 1990’lara degin
gorsel efektlerin temeli olarak ka-
lan optik yazici tasarlandi.
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kullanildigi klasiklerden biri oldu.

Sesli Filmler

1930’Iu yillar gorsel efektlerin ilk
"altin ¢ag1" oldu. Ilk ses kayit cihazlari
agik havada kullanmaya pek uygun ol-
madigindan, stiidyo ¢ekimlerine ba-
gimli kalan yonetmenler filmin egzo-
tik yerlerde ¢ekilmis oldugu izlenimi-
ni vermek i¢in 6zel efektlere daha da
agirlik vermeye bagladilar.

1950’li  yillarda televizyonlarin
yayginlagmasiyla izleyiciler sinemayi
tercih etmez oldular. Bu kez yapimci-

R. Harryhousen’in filmi “Sinbad and the Tiger” (1945), stop-motion canlandirmasinin

lar izleyicileri sinemaya geri ¢cekmek
icin efektlerle dolu goriintiilere ve Ci-
nemascope, Todd-AO, VistaVision ve
3-D gibi "ger¢ek yasamdan daha bii-
yiik" film formatlarini kullanmaya
bagladilar.

1960’lara gelindiginde birgok film
stiidyosu, efekt bsliimlerini kapatma-
ya baglamisti. Ancak bu arada da yeni
kusak "bagimsiz" film yapimcilari, si-
nema teknigini gelistirmislerdi. 1968
yilinda ii¢ yil siiren yapim siiresinden
sonra "2001: A Space Odyssey" adli fil-

min ilk gosterimi yapildi. Sinema tari-
hinin {izerinde en ¢ok tartigilan film-
lerinden olan bu filmin 6zelliklerin-
den biri de, ayni hareketin art arda
tam olarak kopyalanmasi i¢in prog-
ramlanan bir bilgisayarca denetlenen
ilk kamera tiirlerinden birinin kulla-
nilmasiydi. Kameranin hareketlerinin
bu bicimde denetlenmesiyle birden
fazla eleman ayni bicimde cekilerek
kurgunun bir parcgast olan filmlerin
birlestirilmesi islemi sirasinda goriin-
tiilerin birbirine denk gelmesi saglani-
yordu.

Efektler s6z konusu oldugunda
anilmasi gereken filmlerden biri olan
"Star Wars" filmi (1977) efekt teknolo-
jisi alaninda devrim yaratmisti. Filmin
efekt uzmani John Dykska, uzay ge-
misi modellerinin hareketlerinin ger-
¢ege uygun olarak fotograflanmasi igin
ilk "hareket kontrollii kamera" sistemi-
ni gelistirdi. Her bir karede kamerayi
modele gore asagi yukar, gercek bir
¢ekimde modelin hareket edecegi bi-
¢imde bagil bir hareket veriliyordu.
Kamera, hareketsiz duran modelin
iizerinden kayarken ¢ekim yapiliyor-
du. Fluluk denen goriintii netliginde-
ki bozukluk, hareketin inandiricilig
agisindan neredeyse miikemmele ya-
kindi. Sonug¢ olarak ortaya o zamana
degin perdede goriilmemis kadar hiz-
I1 ve inandirict hareketler ¢iktr.
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Stop-Motion:

"Hareketsiz Cekim"
Canlandirmasi

Cansiz nesnelere hareket ve degi-
sim vermeye yarayan stop-motion fo-
tografciligi, sinemada kulanilan ilk
ozel efekt tekniklerinden biriydi. "Ha-
reketsiz ¢ekim" canlandirmasinda ha-
reket eden nesnelerin higbirisi aslinda
cekim sirasinda hareket etmiyordu.
Ancak bu hareketsiz karelerin saniye-
de 24 tanesi perdeye yansitildiginda

hareket yanilsamasi yine olusuyordu.
Bunun i¢in, filmde gosterilecek yara-
tiklarin minyatiir modelleri yine min-
yatiir bir sette filme aliniyordu: Bu
sahnelerde her bir film karesi tek tek
cekiliyordu bu setlerde. Once model
sete koyularak 1 karelik film ¢ekiliyor;
daha sonra yaratigin 1/24 saniye sonra
alacagi tahmin edilen pozisyona getiri-
lerek ikinci kare ¢ekiliyordu. Sahne-
nin ¢ekimi boylece siirdiiriiliiyordu.
Bu yontemle, gosterimi birkag da-
kika siirecek bir sahnenin ¢ekimi bile
saatler siiren calisma gerektiriyordu.

Araba Tekerlegi Yanilsamasi

Sinemada film izlerken pek ¢cogumuzun
tanik oldugu bagka bir etki, otomobil teker-
leklerinin zaman zaman ters yonde donulyor
gibi gériinmesidir. Bu yanilsamaya, 6zellikle
sinemanin ilk zamanlarinda, sikga rastlani-
yordu. "Araba tekerledi etkisi" olarak adlan-
dirilan bu hareket yanilsamasinin agiklamasi
oldukcga basittir:

Sinemadayiz, perdeye yansitilan filmi izli-
yoruz. Film seridi ilerlemeye devam ediyor;
ekrana saniyede 24 film karesi yansiyor. Bu
arada biz de, tipki bir fotograf makinesi gibi
ortamin saniyede 80 fotografini gekiyoruz,
beynimiz bunlar birlestiriyor. Birdenbire, oto-
mobilin tekerledi arkaya geriye dogru don-
meye basladi. Oysa otomobil hala ileri dog-
ru gidiyor! Agiklamayi basitlestirmek igin te-
kerlegin U¢ kolu oldugunu varsayalm: A,
B,C.

1. kare 2. kare

A c’

A
C B

B’
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Ikinci karede, tekerlegin birinci kolu, A, ilk
pozisyonundan 80e uzakta dondurulmus
olsun. Algi sistemimiz bir karar vermek zo-
runda: Bu hepsi birbirinin aynisi olan kollar-
dan hangisi, hangisinin bir sonraki ya da bir
onceki pozisyonu?

A kolu igin konusalim: iki olasilik var. Ya,
A¢ Anin devami, yani bir sonraki pozisyo-
nudur, ya da, B’'nin devamidir, yani B, geri-
ye donerek buraya gelmistir. A¢, A'dan ileri
dogru 80ee, B’den de geriye dogru 40eo
uzaktadir.

Sistem simdi sizce nasil bir karara varir
dersiniz? Bu problemin ¢dzimuUne algi siste-
mimize klavuzluk eden Gestalt prensiplerin-
den biri, "yakinlik prensibi" karar verir: Birbi-
rine daha yakin olan B ve A¢, birbirlerinin de-
vamiymis gibi algilanir. Bu kurali 6teki kollara
uygularsaniz, araba tekerlegi gercekten de
ileri degil de geriye dogru dontyormus gibi
goéruntr. Ancak sinema perdesindeki hare-
ketin inandinciigl yalnizca buna bagl degil.
Araba tekerlegi yanilsamasinin olusma ne-
deni olarak dis uyaricinin (film) kesik-kesikligi
gOsterilir. Gergekten de sinemada, dis uyari-
cinin kendisi kesintilidir, saniye de 24 kare
biciminde perdeye yansiyan bir uyarici.

BRI

1977 yilinda
tamamlanan
“Star Wars”,
nesnelerin

g hareketlerinin
cok inandirici
olmasini
saglayan “elek-
tronik hareket
kontrold”niin
kullanildigi ilk
film oldu.

Ornegin 1906 yilinda yapilan ve hare-
ketsiz ¢ekim animasyonunun kullanil-
dig1 ilk filmlerden biri olan "The Teddy
Bears" adli filmde oyuncak ayilarin
canlandirildig: bir dakikadan biraz da-
ha uzun siiren bir sahnenin g¢ekimi
tam 56 saat stirmistii.

Giiniimiizde bilgisayar animasyo-
nu, filmlerde gergekei efektler yaratl-
mavya caligilan her yerde stop-motion
cekimlerin yerini aldi. Bilgisayar ani-
masyonunda, filmde kullanilacak mo-
deller bilgisayarin belleginde yaratili-
yor. Bilgisayar, hareketi inandirict kil-
mak i¢in film karelerindeki goriintiile-
rin gereken yerlerine fluluk verebili-
yor; ya da sahnenin ortasinda geri do-
niip o sahnede stop-motion teknigiyle
yapilmasi olanaksiz degisiklikler yapa-
biliyor.

Uzun yillar boyunca hareketsiz ge-
kim animasyonu, King Kong gibi yara-
uklari sinemada canlandirmanin tek
yolu oldu. Kiigiik bir hatanin bile giin-
ler siiren ¢aligmaya mal olabilecegi bu
cekimler sirasinda kamera, set ve mo-
deller beklenmedik hareketleri onle-
mek i¢in yere tutturuluyordu. Ornegin
King Kong’un ¢ekimleri sirasinda set-
te bulunan ve dekorun parcasi olan
agaclar ve yesilliklerin cogu metalden
yapilmisti.

Larry Harryhausen gibi ustalarin
cabalarina kargin, stop-motion fotog-
rafcilifinin - perdedeki  hareketleri
inandirict kilma konusunda kisitlilik-
lar1 vardi. En 6nemlisi, bu teknikle
yiiksek hizda hareketler goriintiide
yeterince fluluk yaratulamadigindan
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inandirict olmuyordu. Normal ¢ekim
sirasindaysa, karakterlerden biri ka-
meranin 6niinde kostugu zaman bu
hareket, gercek yasamda oldugu gibi
her bir karede yeterli flulugu yaratir.

70’li yillarin sonlarinda gelistirilen
bagka bir teknikse yine stop-motion
minyatiirlerin ¢ekimleri sirasinda yaga-
nan fluluk sorunlarina ¢éziim getirme-
yi amaglayan ve "go-motion" ad1 veri-
len teknik oldu. Bu yontemde, minya-
tiirlere bilgisayar kontrollii "stepper”
motorlar takiliyor ve go-motion min-
yatiirlerin  kendileri siirekli olarak
mikroskopik bir hizda ilerliyordu. Bu
teknigin inandirict olarak kullanildigi
ilk orneklerden biri Spielberg’iin
E.T. adli filmi oldu.

Go-motion teknigiyle kukla-
nin hareketi durdurulmadan ¢ekildi-
g1 icin yeterli fluluk saglanabi-
liyordu; ancak bu kez de ya-
pabilecegi hareketler sinir-
lanmis oluyordu.

1980’11 yillarda filmlerde
bilgisayar grafikleri de kulla-
nilmaya bagladi. 1985 yilinda
"Young Sherlock Holmes" adli
film, timiyle bilgisayar grafi-
g1 bir karakterin goriindiigi
ilk film oldu. Bir ortagag s$6-
valyesini canlandiran bilgisa-
yar grafigi (CG) kahramaninin renkli
cam bir pencereden ¢iktigr 30 saniye-
lik sahne 6 ayda tamamlanabildi. 1984
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1990’larda
kahramanlarinin
timda bilgisayar
grafigi yaratiklar
olan uzun metrajl
filmler yapilmaya
baslandi:

“Toy Story” (1995),
“A Bugs Life”
(1998)...

yilinda yapilan "Terminatér", stop-mo-
tion karakterlerin kullanildigi son
filmlerden biri oldu. Filmde Termina-
tor adli robot, olabilecek her yerde
gercek boyutlardaki kuklalarla canlan-
dirildi. Animatorler, kuklanin hareket-
lerine gereken flulugu verebilmek i¢in
kameranin oniine vazelinle sivanmig
cam bir levha yerlestirdilerse de bu,
Terminatoriin hareketlerini inandirict

1928°de

tasarlanan
optik yazici, 1990°lara kadar gérsel
efektlerin temeli oldu.

kilmada yeterli olmadi. Stop-motion
tekniginin bagarili bir bigimde kulla-
nildig1 son Hollywood filmi "Robocop"
(1987) oldu.

Spielberg 1993’te tamamladig Ju-
rassic Park’t tasarlamaya ilk bagladi-
ginda efekt sanatgilar, dinozorlart go-
motion minyatiirlerle canlandirmayi
diistiniiyorlardi. Bilgisayar grafigi can-
landirmasindaki ilerlemeler, yapimci-
lart bu tiir canlandirmalart kullanmaya
yoneltti. Kalabalik bir ekip, filmdeki
dinozorlar gergege uygun, ti¢ boyutlu
olarak yapilandirdi. Stop-motion ve
go-motion terminolojisine uygun ola-
rak, bu teknigi de full-motion olarak
adlandirdilar.

Timiiyle bilgisayar grafigi kullani-
larak gergeklestirilen ilk filmse, 1995
yilinda tamamlanan "Toy Story" oldu.
Yapimi 4 yil siiren 77 dakikalik filmde
1 000 gigabaythik veri kullanilmigti.

Peki, sirada hangi gelisme var? Bil-
gisayar grafikleriyle goriintiileme artik
eskisine gore ¢ok daha ucuz ve basit
teknolojilerle yapilabiliyor. Giiniimiiz-
de Hollywood yapimcilari "synthespi-
ans" adi verilen yeni nesil bilgisayar
garfigi karakterlere ilgi gosteriyorlar.
Bu dijital "oyuncular", "5. Element"te-
ki gokdelenden atlama sahnesi gibi,
gercek oyuncular igin tehlikeli olan
sahnelerde oynuyorlar.

"Birlestirme"

Birlestirme, iki ya da daha fazla go-
riintiiniin fotografik ya da dijital
yontemlerle tek bir film pargasi
tizerinde birlestirilmesidir. 11k
gorsel efektler, birlestirmenin ge-
kim sirasinda kameranin i¢inde ya-
pilabilecegi bigimde tasarlaniyordu.
"Optik yazici'nin fotografik tek-
nolojisinin kullanilmaya baslan-
mast 1920’1 yillarda gorsel efekt-
lerde devrim yaratt. Son on yil-
daysa optik islemler neredeyse
terk edildi. Film negatifleri 6nce
dijital forma taraniyor; kurgula-
ma bilgisayar ortaminda yapil-
diktan sonra filme geri taraniyor.
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