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Sinema, 1896’daki ilk gosteriminden hemen sonra tim diinyada bir taraftan eglence araci olarak yayginlasirken,
diger taraftan da (Ozellikle savas donemlerinde toplumlart manipiile etmek icin) propaganda araci olarak
kullanilmugtir. Ayrica savas sonrasinda sinemanin Rusya, Ingiltere, Amerika gibi iilkeler tarafindan kitlelerin
egitiminde kullanildig1 goriilmiistiir. Siirecte yasanan teknolojik gelismelerle sinema once sesli hale gelmis
sonrasinda, renklendirilmis, daha sonra da ii¢ boyutlu hale getirilmistir. izler kitleyi yanilsama yoluyla biiyiilemeyi
amaclayan sinema, 21.ylizyila gelindiginde 6nemli bir ilerleme daha kat ederek dijitallesmeye baslamustir.
Calismada sinemanin dijitallesme siireciyle birlikte bu sektdre giren 6zel ve gorsel efekt uygulamalarinin
kullaniminin gegirdigi evreler arastirilmistir. Arastirma literatiir taramasi yontemiyle gergeklestirilmis ve meveut
literatlirde yer alan bilgiler derlenmis, tarihsel (kronolojik) akis icerisinde diizenlenerek aktarilmistir. Arastirma

sirasinda alanda yer alan bilgilerin zaman zaman birbirine karistirildigi ayni zamanda alana iligkin kavramlarin
birbirinin yerine kullanildig1 gériilmistiir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, dijitallesme, 6zel efekt, gorsel efekt
Jel Kodlari: Z19

ABSTRACT

Just after its first screening in 1896, cinema became widespread all over the world as a means of entertainment,
on the other hand, it was used as a propaganda tool (especially to manipulate societies during war times). In
addition, after the war, it was seen that cinema was used in the education of the masses by countries such as Russia,
England and America. With the technological developments in the process, the cinema first became sound, then it
was coloured, and then it became three-dimensional. Cinema, which aims to fascinate the audience through
illusion, has made a significant progress in the 21st century and has begun to digitize. In the study, the stages of
the use of special and visual effects applications that entered this sector with the digitalization process of cinema
were investigated. The research was carried out with the method of literature review and the information in the
existing literature was compiled and transferred by arranging in the historical (chronological) flow. During the
research, it was observed that the information in the field was confused from time to time, and at the same time,
the concepts related to the field were used interchangeably.
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GIRIS

Dijital kavrami 1960’lardan beri kullanimda yer alan sayisal kavramiyla birlikte ayni1 anlamda
kullanilmistir. Ancak sayisal sdzctigii glinliik kullanimda higbir zaman dijital kavraminda oldugu kadar
popiiler olamamis ve kullanima girememistir. Dijital kavrami, bu kavramdan daha 6nce kullanilan ve

daha orantil1 bir temsil sistemini ifade eden analog kavramindan fazlasini ifade etmistir (Lunenfeld’den
akt. Vujoshevikj, 2019:116).
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Dijitallesme/sayisallagma, analog mesajlarin (s6z, resim, mektup) nakledilebilen, islenebilen ve
elektronik olarak depolanabilen ayr1 ayr1 vuruslardan olusan sinyallere doniistiiriilmesi siirecini ifade
etmektedir. Ses, goriintii ve metin halindeki mesajlar sayisallastirildiginda, kolaylikla birlestirilebilmis
ve bu 6zellik de gegmiste olanaksiz olan bilginin entegrasyonunu miimkiin kilmistir. Sayisallagsmanin
etkileri telekomiinikasyonun c¢ok oOtesinde gelismistir. Ses, goriintii ve metinlerin birlikte iglenme
olanagi, bilgisayarlar icin tasarlanan ¢ok genis bir multimedya uygulamasi saglamustir. (Ozcaglayan:
1998:94-96)

Sinemanin ilk donemlerinde film ¢ekmek i¢in kamera devreye girdiginde cekimler miimkiinse
boliinmeden sonunu kadar gerceklestirilirken, dijital ¢agla birlikte, yonetmenler pelikiil film ve siire
kisitlamasini hesaba katmadan benzer sekanslari tekrar tekrar cekebilme oOzgiirliigiine erismistir.
Boylece yapimcilar agisindan da film maliyetleri azalmistir. Aym1 zamanda yonetmenlerin belgesel
nitelikli filmlerden karmagsik konulu filmlere yonelmesi, perdedeki hareketlerin inandiriciliginin
arttirllmasi icin, bu alanda calisan kisileri farkli yontemleri gelistirerek efekt kullanmaya zorlamistir.
Efekt TDK sozliiginde ‘“Radyo ve televizyon yayinlarinda, tiyatro oyunlarinda veya film
seslendirmelerinde, hareketleri izlemesi gereken seslerin dogal kaynaklarin disinda, optik, mekanik,
kimyasal yontemlerle gerceklestirilmesi” (TDK Elektronik Sozliik. 2021) olarak tammlanmustir. Ozel
efekt kavrami ise piroteknik diye adlandirilan ve patlayict 6zellik tasiyan malzeme ya da minyatiir
malzemelerle olusturulmus efektleri tanimlamak igin kullanilmistir (Wright, 2008:2). “Film, yapimi
sirasinda, neredeyse her zaman, ¢ok pahali, ¢ok zor, ¢cok zaman alici, ¢ok tehlikeli ya da basitce
geleneksel fotograf teknikleriyle basariya ulagsmasi imkénsiz sahnelere ihtiyag duymustur. Dolayisiyla,
sinemanin baslangicindan beri setin ya da kaydedilmis kaydin elle insa edilmesi sinemasal pratiklerde
oldukga yaygin bir siireci igermistir. ... normal yollarla yaratilmast miimkiin olmayan veya ¢ok riskli
olan sahnelerin yapimini saglayarak izleyici {lizerinde gergeklik etkisi uyandirilmasi saglanmistir”
(Vujoshevikj, 2019:68). Calismanin anlasilirligini kolaylastirabilmek igin oncelikle efekt kullanimi
tarihine ve Ozel/gorsel efektlerin neler olduguna deginilmistir. Sonrasinda efekt yaratmanin temel
Ogelerinin ve efekt uygulamalarinin (tiirlerinin) neler oldugu incelenmistir.

Yapilan calismada literatiir tarama yontemi benimsenmistir. Oncelikle literatiirde yer alan yerli ve
yabanci kaynaklar taranmig sonrasinda da kaynaklar diizenlenip ayiklanmistir. Makalenin yazimi
asamasinda ¢alismanin derli toplu olabilmesi i¢in sinemada dijitallesme ve efekt kullaniminin gecirdigi
evreler miimkiin oldugunca kronolojik bir siralamaya tabi tutulmustur. Caligmada yer alan sinemanin
dijitallesmesi ve efekt kullanimi ve bu kavramlarda ortaya g¢ikan yeniliklerin ayr ayri incelenmesi
yerine, birlikte ele alinarak incelenmesi tercih edilmistir.

1. SINEMADA EFEKT KULLANIMININ KISA TARIHi

Sinemanin ilk zamanlarindan beri hareket yanilsamalar1 ve géz yanilgilari, efekt adi verilen tekniklerle
desteklenmistir. Sinemada efekt kavrami ¢esitleri tanimlanirken ¢cogunlukla karistirilmistir. Genellikle
efektler iki ana kategoriye ayrilmigtir. Kameranin 6niinde gerceklesen sahnelerin ¢ekimleri sirasinda
yapilan efektler 6zel efektler olarak isimlendirilirken, ¢ekilmis goriintiilerin kurgu sirasinda yeniden
olusturulmasi ya da degistirilmesi ise; gorsel efekt kavrami ile karsilanmistir (Fink ve Morie, 2010: 2).
Once illiizyonist sonrasinda da yonetmen olan George Melies, 6zel efektin mucitlerinden biri olarak
taninmugtir. Melies, Lumiere kardeslerden ¢ok farkli diisiinmiis ve onlarin belgesel yaklagiminin disinda
kameranin Oniinde yer alan gerceklikleri kayda almak yerine, hayal diinyasin1 harekete gegirmis ve
olusturdugu setlerde, kostiim, makyaj, cesitli objeler, patlama goriintiileri, sis ya da duman efektleri
kullanarak, insanlar {izerinde gergek¢i bir etki olusturacak bilim-kurgu diinyas1 yaratilabilecegini
gostermistir (Vujoshevikj, 2019:70). Sinemada ilk efekt kullanimiyla ilgili kesin bilgiler bulunmasa da
literatiir incelendiginde yanilsamaya dayanan efektin ilk defa Melies’den 6nce kullanildigr ile ilgili yargi
agirlik kazanmstir. Yonetmenligini Alfred Clark’m yaptig1 ve Edison Sirketi tarafindan ¢ekilen ilk 6zel
efekt uygulamalarinin yapildig: filmin “The Execution Of Mary Stuart” (Mary Stuart’in Infazi) oldugu
kabul edilmistir. Cekim sirasinda sahnenin inandiriciliginin zedelenmemesi ve roliinii ger¢eklestiren
kisinin zarar gérmemesi i¢in kameranin ¢alismasi durdurulmus, Mary Queen roliindeki kisiyle daha
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once hazirlanmig oyuncak maket yer degistirilmistir. Sonrasinda ¢ekim devam ettirilmistir. (Zinderen,
2012:5).

Georges Melies ve diger yapimcilar 6zel efektin kullanilmaya baslandig ilk yillarda, yaptiklari bir hata
sonucu bir yontem kesfetmisler ve kamera, ¢ekim sirasinda sikistiginda almacin iistiinde yer alan kulpun
dondiiriilmesiyle farkli sonuglar elde etmislerdir. Sonrasinda bu durumdan faydalanan Melies, yeni bir
sanat formu olusturmustur. Onun bu yontemi, daha sonrasinda ¢ekimin durdurularak filmin ikinci kez
pozlanmasi konusuna 6n ayak olmustur (Mitchel, 2004:13). Bu ilk donemlerde gorsel efektlerin
kullanimi, kameranin yapabilecekleri/yetenekleri ile sinirli kalmistir.

1916 yilinda gelistirilen “Blue-Screen Photography” adli maskeleme teknigi sonrasinda sinemada,
bir¢ok yeni teknige imza atilmigtir. 1920’lerde Avrupa ve okyanus Stesi iilke Amerika’da yer alan birgok
yapim sirketi ihtiya¢ duyduklari gesitli mekanik ve gorsel efektler lireten boliimleri kendi biinyelerinde
olusturmustur (Yurdigiil ve Zinderen, 2011:104). 1927°de ise Alman ydnetmen Fritz Lang’in yine
kendisi gibi Alman olan goriintii yonetmeni Eugen Schiifftan’in gelistirdigi ve kameranin 6niine kirk
bes derecelik agiyla yerlestirilen bir ayna ile kameranin goriis agisinin disinda yer alan kisimlarinda
kamera tarafindan goriiliip diger gorintiilerin {izerine kayit yapmasini saglayan ¢ekim yontemiyle
Metropolis filmini ¢ekmis ve bu film, bundan sonraki donemde 6zel efektlerin kullanimu ile ilgili farkl
bir bakis acist gelistirmistir (Zinderen, 2012:12). 1927 de yasanan bir bagska 6nemli olayda sinemaya
sesin girmesiyle gerceklesmistir. Boylece sessiz filmin evrensel karakteri de etkilenmistir. Gérme ve
isitme arasinda kurulan ¢arpici iliskiler farkli buluslarinda etkisiyle farkli yonetmenlerin elinde filmler,
bir kat daha zenginlestirilmistir (Abisel, 2003:306-309). Hem gergekligin yazimlanisinda hem de
yeniden diizenlenisinde donemin gorsel efekt ile ilintili buluglari sinemayi bir adim daha Gteye
tagimistir.

1928 y1li gorsel efekt konusunda bir anlamda yeni bir teknigin baslangicint miijdelemistir. Bu dénemde
tasarlanan optik baski (yazici), neredeyse 1990’I1 yillara degin uzun bir siire sinemada gorsel efekt
olusturmada temel teskil etmistir. Filmi olusturacak biitiin bilesenler tamamlandiktan sonra (gergek
cekim ya da hareketli maske, animasyon, modeller vb.) ayr1 ayr1 olan parcalar yeni hali ile bir tek film
tizerinde birlestirilmistir. Bu isleme giiniimiizdeki kullanimiyla “Compositing” ad1 verilmistir (Rickitt,
2007:66). Optik baski, dijital teknolojinin sundugu imkanlar ortaya ¢ikincaya kadar sinema alaninda
optik yazic1 diye anilan cihazlar vasitasiyla gerceklestirilmistir (Finans ve Zwerman, 2009:31). Optik
yazicilar birden ¢ok filmin farkli projektorler ve mekanik olarak baglanmig video kamerasiyla farkli
film geritlerinin tekrar fotograflamasina imkan taniyan bir cihaz olarak tasarlanmistir. Optik yazicilar
ile elde var olan eski film malzemeleri kopyalanarak diizeltilebilmis ya da kayda alinmis hareketli
goriintiilere gorsel efektler olusturulmustur. Uzun yillar boyunca gorsel efekt olarak; hizli ve yavas
hareket, solma ve ¢oziilme, mat ¢aligma vb. farkli karmasik uygulamalar optik yazicilar sayesinde tek
bir sahnede bir araya getirilebilmistir. (gaz.wiki, 2021)

1940 da yonetmenler Ludwig Berger, Michael Powell ve Tim Whelan, 1 ¢ektigi Bagdat Hirsiz1 filmi
Larry Butler’in kesfi olan mavi ekran bir diger adi ile yesil ekran teknigi ile ¢ekilmistir. Bu teknik daha
onceki donemde Frank Williams’in hareket halindeki oyuncularin monokromatik arka plandan ayrilarak
bir diger arka planda goériinmesini saglayan matte tekniginden sonra 6zel efekt tiretiminde énemli bir
sigray1s gergeklestirmistir (Vujoshevikj, 2019:72).

1963°te konusunu Yunan mitolojilerinden alan ve yonetmenligini Don Chaffy’in yaptig1 Jason ve
Argonotlar filminde stop motion teknigi kullanilarak iskeletlerin canlandirilmasi gergeklestirilmistir.
Ayrica bu filmde rear projection teknigi kullanilarak oyuncularin goriintiileri maket kullanilarak
canlandirmas1 yapilmis cesitli mitolojik yaratiklarin goriintiileriyle c¢esitli sahnelerde bir araya
getirilebilmistir. Bu film 6zel efekt iretimi ve kullanimi1 bakimindan degerli kabul edilmistir (Zinderen,
2012:17).

“70°1i yillarda Westworld filminin robot sahnesinde ve 76’da Futureworld filminde grafik ile iiretilmis
sahneler kullanilmistir. Ancak sinema sektorii 70°1i yillarda bilgisayar ile iiretilen goriintiilerin sinemada
kullanilmasina cekingen bakmustir. Y1ldiz Savaslarinda Oliim Yildizi igin, 79°da Kara Delik adli filmde
kara deligin tiretilmesinde kullanilmistir. Cogu yapimc1 gergek kamera goriintiileri yerine bilgisayar
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tiretimi goriintiileri kullanmamay1 tercih etmistir. Tek istisna olarak 77 yapimu Close Encounters of the
Third Kind filmi i¢in insanlarin etrafinda donecek kiipler yaratilmasini isteyen Steven Spielberg
gosterilebilir. Ancak bu fikir de hayata gegcmemistir. Bu iste onciiliigii ellerinde tutan Gary Demos ve
John Whitney Jr. sektoriin bilgisayar destekli grafiklere olan tavrini degistirmek i¢in Yildiz Savaslari
serisinin ikinci filminin ¢ekimlerine baglayan George Lucas’a bir demo hazirlamiglardir. Lucas bu
demodan etkilenmis ve yaprminda Ug L sirketinden yararlanmak {izere pazarliklar yapilmistir. Ancak
maliyet fazla ¢iktigindan fikirden vazgecilmistir. Lucas fikri ¢ok begendigi icin sirketine bilgisayar
destekli grafik lizerine ¢alisacak yeni bir birim eklemistir. Birimin adi Pixar’dir. Lucas’in kullanmadig
bu teknoloji Disney’in Tron adli yapiminda kullanilarak biiyiik bir basar1 elde edilmistir”. (Rickitt’den
akt. Bayar, 2015:135)

Sinemada bir baska efekt olusturma teknigi olarak yesil ekran teknigi kullanilmistir. Yesil ekran
tekniginde, oyuncularin arkasina konulan yesil bir panel, kamera ile ¢ekilmis goriintiilerle bilgisayarda
iiretilmis goriintlilerin uyum saglamasini ve biitiinlesmesini saglamistir. Yesil panelin daha once
kullanilan mavi panelden farkli olarak yerlestirilen goriintliniin hatlarin1 daha az belirgin yansitmasi
yesil ekranin tercih edilmesine sebep olusturmustur. (Bergan’dan aktaran Ormanli, 2010: 99). John
Dykstra Star Wars filminin efekt uzmanligini yapmis ve ilk defa hareket kontrollii kamera sistemini
kullanarak, uzay gemisi modellerini gergeklige yakin bir sekilde hareket ettirerek fotograflama islemini
gerceklestirmistir. (Yurdigiil ve Zinderen, 2011: 105).

Teknolojik alanda gergeklesen gelismeler sinemayi1 dolayisiyla efekt teknolojisini de degisime
ugratmistir. 1970’lerde yasanan teknolojik gelismeler her ne kadar yeni tiirde efekt kullanimlarim
arttirmis olsa da 1980’ler ve sonrasinda, Ozellikle de 1990’larda dijital teknolojide ortaya g¢ikan
yeniliklerle birlikte sinema, 70’lerde kullanimda olan efekt teknolojilerini bir kenara itmistir. Bundan
sonraki yillar bilgisayara bagli efekt teknolojilerinin kullanilmaya basladigi déonemler olarak anilmaya
baslanmistir. Ornegin; bu donemle birlikte, bilgisayar yardimiyla bir goriintiiniin baska bir goriintiiye
donistiiriilmesini  saglayan morphing gibi dijital efektlerin yami1 sira, hareketi, grafik modele
donistiirebilen bilgisayar programlari cok daha yaygin hale gelmistir.

Glinimiiz teknolojisindeki 1ilerlemeler sinema goriintiilerini matematiksel simgelere, kodlara
nihayetinde birer veri haline doniistiirmiis ve artik tiim bu veriler bilgisayarlarla programlanabilir hale
gelmistir (Manovich, 2001: 27). Gelinen son noktada ise film sahnelerinin birgogunun set yerine masa
basinda olusturuldugu ve bu nedenle ¢ekilen filmlerin hemen hemen hepsinde 6zel ya da gorsel efektlere
¢okea yer verilmekte oldugu gorilmiistiir.

2. EFEKT YARATIMININ TEMEL OGELERI

Bu baglik altinda efekt yaratiminin temel Ogelerini olusturan 3D tasarim, 3D modelleme ve 3D
animasyon, kavramlar1 kisaca agiklanmugtir.

2.1. 3D Tasarim

Literatiir incelendiginde tasarim kavraminin birden ¢ok tanimi/yaklagimi ile karsilagilmigtir. Tasarimin
genellikle, ortaya ¢ikan problem ve bunun ¢dziim siireci, yaratma siireci, karar verme siireci, deneme-
yanilma siireci gibi kavramlarla tanimlandigi goriilmiistiir. En temelde tasarim kavraminin bir diisiinme
eylemi ve siirecini ifade ettigi tespit edilmistir. S6z konusu eylem ile bir iiriin, yaraticiligin da dahil
oldugu bir tasarim iriiniine donlismekte ve zihinde canlandirma yontemi ile ona bigim verilmektedir
(Onal, 2011:155). Tasarim, her ne kadar diisinme eylemi ve yaraticilik gerektirse de iginde
bulundugumuz dénemdeki dijital kolayliklar (bilgisayar ve bu alan yonelik hazirlanmis program ve
uygulamalar) isin yapilisin1 6nceki donemlere gore daha kolay hale getirmis ve yaraticilik anlaminda
farkli agilimlar saglayarak daha kaliteli tasarimlarin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.

Giliniimiizde sinema ile ilgili islerin tasarimlari, bilgisayar ortaminda ve 3 boyutlu (en, boy, derinlik)
olarak gerceklestirilmektedir. Bu alandaki durum incelendiginde genellikle 3D tasarim kavrami ile 3D
modelleme kavramlariin teknik anlamda birbirine karistirildigi ve birbirinin yerine kullanildig
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goriilmiigtiir. Oysa ki her iki kavram da farkli anlamlar igermektedir. Her ne kadar ikisi de tasarim ortak
paydasinda bulussa da 3 boyutlu tasarimda ihtiya¢ dahilinde ilk olarak k&git {izerinde ya da bilgisayar
ortaminda tasarlanan ve miihendislik hesaplamalari ile ¢izilen objenin sanal ortama aktarilmasi s6z
konusu iken; 3 boyutlu modellemede daha 6nce hazirlanmig bir seyin dijital platforma ¢evrilme islemini
ifade etmektedir. Yani, 3 boyutlu tasarim var olmayan sifirdan bir {irlin ortaya ¢ikarma iglemine verilen
islemi ifade ettigi (Innavasyon Icin Egitim Vakfi, Elektronik Erisim 24.09.2021) ve bu nedenle 3D
modelleme yapabilmek i¢in ise Oncelikle isin 3D tasariminin tamamlanmis olmasi gerektigi tespit
edilmisgtir.

2.2. 3D Modelleme

Modelleme kavraminin tasarim kavraminda oldugu gibi farkl alanlarda, farkli anlamlarda kullanilmakta
oldugu goriilmiistiir. Fakat genel anlamda en yaygin haliyle; “bir olayi, olguyu veya olaylar arasindaki
iligkileri ortaya ¢ikarma; ifade etme ve bir amag i¢in diizenleme siirecini gdstermektedir”. (Tirkiye
Bilimler Akademisi, 2016:1) seklinde tanimlanmustir.

3D Modelleme de ayni 3D tasarim gibi bilgisayar ortaminda gerceklestirilmektedir. Nesneler
bilgisayarda 3 boyutlu olarak gercege yakin bir sekilde goriiniir hale getirilmektedir. Islem, nesnelerin
tiim ylizeylerinin matematiksel olarak bilgisayarda hesaplanip goriintiilerinin olusturulmasiyla elde
edilmektedir. S6z konusu iglem, bir mimari proje olabilecegi gibi, bir ¢izgi film kahramani, reklam
iiriinii, sinema karakteri veya herhangi bir endiistriyel {iriin de olabilmektedir (Dream Design, 2021).

Ozel bilgisayar programlari, iic boyutlu modellerin elde edilebilmesini saglamistir. Bu programlar ile
herhangi bir mekanin ii¢ boyutlu modelleme teknikleri ile birebir dijitallestirilmis kopyasinin ¢ikarilmasi
miimkiin hale gelmis ve i¢ mekanin goriintiileri ayr1 ayr1 fotograflanarak goriintiiler bir animasyon klipe
cevrilerek hareketli hale getirilmis, boylece tasarimlar mekanlarin birebir 6lgekli halleri ile sunulabilir
duruma getirilmistir.

2.3. 3D Animasyon

Animasyon Tiirk¢eye canlandirma olarak ¢evrilmistir. Animasyon, duragan haldeki bir dizi goriintiiniin
pes pese gelecek sekilde birlestirilmesiyle meydana gelen bir tiir hareket yanilsamasini ifade etmek i¢in
kullanilmistir (Taylor, 1999: 94). Literatiirde teknoloji alaninda gergeklesen ilerlemelerle ayni ¢izgede
gelisme kateden canlandirma ile ilgili farkli tanimlamalara rastlanilmistir. Canlandirma tanimlamalarin
kesigme noktasini; duragan haldeki herhangi bir seye devinim izlenimi kazandirma islevi olusturmustur.
Farkli bigimlerde de olsa tiim bu tanimlar canlandirma alaninin temel 6zelliklerini meydana getirmistir
(Balaban, 2007:17). Mantig1 tipki sinemada oldugu gibi, saniyede 24 kare resmin birbiri arkasina
gectiginde g6z yanilgisina bagli olarak hareket algisi olusturmasi iizerine kurulmustur. Hareketli
goriintliniin olugsmast ve algilanmasi i¢in en temel gerekliligi, birbirine takip eden goriintiilerin
uyumlulugu ve devamligi olusturmustur.

Gilinimiizde bilgisayar ortaminda farkli program ve uygulamalarla gergeklestirilen gorsel materyaller
yine bu teknoloji yardimiyla sanat¢inin hayal giicii ve yetenekleri dogrultusunda bir araya getirilmis son
kertede de animasyon filmleri olusturulmustur. En ¢ok bilinen ve kullanilan animasyon tekniklerini; 2D,
3D, stop motion ve cut-out teknikleri olusturmustur. Bu canlandirma teknikleri temelde duragan
karelerin hareketlendirilmesi (canlandirma) mantigi iizerinden islese de hepsinin arasinda teknik ve
gorsel olarak farkliliklar bulundugu goriilmistiir (Jihad, 2010:4).

2D (iki boyutlu) olarak nitelendirilen animasyon tasarimlar1 dikey ve yatay diizlemlerden olugmus iken
3D (ii¢ boyutlu) animasyon tasarimlari bu iki boyuta ek olarak ii¢lincii boyutta ger¢ek yasamda goziin
algiladig1 derinlik boyutundan faydalanilmis ve gercege yakin goriintiiler elde edilmesini saglamstir.

3. EFEKT UYGULAMALARI/TURLERi

Daha onceki anlatimlarda da ifade edildigi gibi, efekt uygulamalar1 sinemanin ilk ortaya ¢ikisindan beri
cekilen filmlerde, farkl tekniklerle ve farkli sekillerde kullanilmistir. Teknolojik gelismelerle birlikte
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efekt tiirleri de gelisme kat etmis, giiniimiize kadar gesitlenmis ve zamanla gelistirilen uygulamalarla
daha pratik hale getirilmistir. Ozellikle 1990’lar la birlikte bilgisayar teknolojisinde yasanan gelismeler,
efekt uygulamalarmin gelistirilmesini ve uygulamrhigmi hizlandirmustir. Ik dénemlerde film yapim
asamasinda kullanilan efektler giinimiizde yapim sonrasimi ifade eden postproduction asamasinda,
bilgisayarlarda kullanim i¢in gelistirilen uygulamalarda yapilmaya baslanmigtir. Ancak bu
uygulamalarin cesitliligi artarken ayn1 zamanda efektlerin tiirlerine ayrilmasi noktasinda zorluklarin
ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Bu nedenle efekt uygulamalarinin tiirlerini ortaya koyarken bu alanda
yazilmis eserler incelendiginde kaynak teskil edecek kisiler olan Richard Rickitt, Ronn Miller, Reymond
Fielding ve Robert McCharty gibi 6nemli kisilerin yazilar1 dikkate alinmistir. Buna gore bir
siniflandirma yapildiginda efekt uygulamalarinin sekiz farkli ana baslik ve onlarin da farkli alt basliklar
altinda incelendigi goriilmiistiir. Calismanin bu boliimiinde yer alan basliklarin olusturulmasinda
Ibrahim Etem Zinderen’in (2012:24-45) hazirladig: tezden yararlamlmistir.

3.1. Optik Efektler

Film ¢ekimi sirasina kamera tizerinde veya c¢ekim sonrasi banyo asamasinda film iizerinde
gergeklestirilmistir. Her ne kadar s6z konusu efektler kamera hilesi olarak degerlendirilmis olsa da
(6rnegin ayni film karesi {izende yer alan goriintiiniin bir veya birden fazla goriintii ile birlestirilmesi ya
da kamera objektifi kullanilarak yapilmis efektler) yine de film efekti olarak goriilmiislerdir (Miller,
2006:79). Optik efektler; slow motion, Dunning-Pameroy, Schiifftan, optical printer (optik yazici),
scene transition (sahne gecisi) ve rear (back) projection olmak iizere alti farkli kategoride kisaca
incelenmistir.

3.1.1 Slow Motion Efektler

Slow motion Tiirk¢e’de yavaslatilmig hareket ya da goriintii olarak tanimlanmustir. Filme alinan
goriintliniin yavaslatilmis halde izlenebilmesi i¢in ¢ekim sayisinin saniyede 24 kareden 36 kareye
¢ikarilmasi gerekmistir. Boylece saniyede 36 kare olarak filme alinan goriintii normal oynatimda bir
efekt olusturmus ve hareketlerin yavaslatilmis goriintiileri elde edilmistir (Senyapili, 2003:88).

3.1.2. Dunning-Pameroy Efekti

C. Dodge Dunning’in buldugu bu efekt uygulamasini sonrasinda ayni1 zamanda arkadasi olan J Roy
Pameroy gelistirerek farkli bir noktaya getirmistir. Dunning ve Pameroy bu efekt ile (bir tiir hile olarak
da goriilmiistiir) ek baski siireci gerektirmeyecek sekilde daha 6nceden kameraya alinmis bir ¢ekim ile
sonrasinda kameraya alinmis bagka bir ¢ekimi ayni filmde senkronize ederek birlestirmislerdir. S6z
konusu efekt uygulamasi 1920 ve 1930’Iu yillarda renksiz ve seperat filmlerde gerceklestirilmistir.
Sektor siyah beyaz filmlerden renkli filmlere doniince uygulanan bu efektten uzaklasilmistir (Rickitt,
2007:48-49).

3.1.3 Schiifftan Efekti

1927 de Alman goriintii yonetmeni Eugen Schiifftan’in buldugu bu yontem; kameranin dniine kirk bes
derecelik aciyla yerlestirilen bir ayna diizenegine dayandirilmistir (Zinderen, 2012:12). Konu daha 6nce
“Efekt Kullaniminin Kisa Tarihi” baghigi altinda anlatildigindan tekrara diismemek i¢in burada konu ile
ilgili daha fazla bilgiye yer verilmeyecektir.

3.1.4 Optical Printer (Yazic1) Efekti

1928 yilinda ortaya ¢ikan bu efekt optik yazicilar olarak taninmistir. Optik yazicilar birden ¢ok filmin
farkli projektorler ve mekanik olarak baglanmis video kamerasiyla farkli film seritlerinin tekrar
fotograflamasina imkan taniyan bir cihaz olarak tasarlanmistir (Rickitt, 2007:56-57). Konu yine daha
onceki “Efekt Kullanimimin Kisa Tarihi” baghigi altinda anlatildigindan tekrara diismemek i¢in burada
konu ile ilgili daha fazla bilgiye yer verilmeyecektir.

3.1.5. Scene Transition (Sahne gecisi) Efekti

Bu efekt farkli film ¢ekimlerinin ve sahnelerinin bir araya getirilmesini kolaylagtirmistir. Bir film
sahnesi bu efekt yardimiyla diger bir sahneye kopukluk olusturmadan/biitiinlik bozulmadan
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baglanabilmistir. Sinemanin ilk zamanlarinda kamera ile yapilmis ve bu nedenle de optik hile olarak
goriilmiistiir (Miller, 2006:80).

3.1.6. Rear (Back) Projection

Bu efekt sayesinde kurulan diizenek ile film ¢ekimleri stiidyoda yapilmis olmasina ragmen izleyenlerde
dis mekan ¢ekim hissi uyandirilmigtir. Onceden dis mekanda cekilmis goriintiiler bir projeksiyon ile
stildyodaki perdeye yansitilmis ve oyuncular bu perdenin 6niinde rollerini icra ederek goriintiilenmistir.
Boylece oyuncu mekéan biitiinliigii saglanmis ve film mekan olarak arka perdede yansitilan mekanda
geciyormus hissi olusturulmustur (Rickitt, 2007:68).

3.2. Minyatiir Efektler (Modeller/Maketler)

Bazen film sahnelerinin gergeginin ¢ekilmesi zor ve yiiksek maliyetli olmasi bu sahnelerin
Olceklendirilerek kiigiiltiilmiis minyatiirleri ile ¢ekilmesine sebep olmustur. Bu sahneler bazen biiyiik
patlamalar ya da dogal afetlerin (deprem, sel vb.) ¢ekimini gerekli kilmig ve bu durumlarda minyatiir
efektler kullanilarak filmsel gerceklik saglamistir (Rickitt, 2007:90).

3.3. Animasyon (Stop-Motion Animation)

Bu efekt ile cansiz varliklar (Resim, kukla, maket vb.) hareket ettirilerek bir anlamda canlandirilmis ve
bir illiizyon yaratilmigtir. Literatiire tek kare canlandirma olarak geg¢mis olan bu teknikte aslinda
kullanilan maket ya da kuklalarin hic¢biri dogal yolla hareket etmemesine ragmen, kullanilan cansiz
nesnelerin durug ve pozisyonu bir sonraki karede hangi pozisyonda olacaksa el yordamiyla degistirilmis
ve fotograflanmistir (Miller, 2006:60). Bu fotograflar saniyede 24 kare olacak sekilde bir perdeye
yansitildiginda yanilsama yoluyla bir hareket elde edilmistir.

3.4. Matte Painting (Matte Art)

Bu teknik kayda alinmasi zor veya maliyetli sahnelerin ¢ekilmesini kolaylastirmistir. Matte painting
uygulamasinda ya kameranin bir boliimii kapatilmis ya da derinlik katabilmek i¢in cam levhalar
boyanarak arka planlar olusturulmustur (Miller, 2006:66). Bu efekt sayesinde bilim kurgu tiiriinde
filmler, uzay filmleri yapilmis, ya da maliyeti yliksek mekanlarin resimleri yapilarak ger¢ek mekanlarda
cekim yapilmig izlenimi yaratilmistir. Teknik, uygulama anlaminda zor olmasina karsin, teknigin
maliyetleri diistirerek ekonomik olmasi, tercih edilmesine sebep olmustur.

3.5. Make-Up Efektler

Bu efektler film sahnelerinin daha gergekei olmalarini saglamak i¢in kullanilmistir. Sag, makyaj ile
yapilan sekillendirmeler, film ¢ekimlerinde kullanilan kostiimler ya da filmin bir sahnesi i¢in bir
yaratigin olusturulmasi bu efekt uygulamasiyla gergeklestirilmistir (Rickitt, 2007:210). Make-up
efektler; Makyaj ve Protez Uygulamalar1 ve Animatronikler (Animatronics) efektler olarak alt tiirlere
ayrilmistir.

3.6. Fiziksel Efektler (Pratik/Mekanik Efektler)

Gunliik hayatta da karsilasilabilecek tiirden patlamalarin, ¢esitli sebeplerle ¢oken binalarin, riizgarlarin
ya da firtinalarin ve bunlara benzer olaylarin ¢ekimler i¢in olusturulmasini saglayan efektler, bu efekt
kategorisinde degerlendirilmistir. (Rickitt, 2007:246) Fiziksel efektler; yagmur, riizgar, sis vb.
atmosferik efektlerden, ates ve piroteknik efektler olan patlama efektlerinden, ses efektlerinden ve dijital
efektlerden olusmustur.

3.7. Ses Efektleri

Sesli filme gecildikten sonra ses bir filmde yer alan en dnemli bilesenlerden biri olmustur. Oyle ki, bir
gerilimin yaratilabilmesi igin iirkiitiicii seslere ihtiya¢ duyulurken, diger taraftan aksiyon filmlerinde de
patlama seslerine ya da spin atan arabanin lastiklerine ihtiya¢ duyuldugu kadar duygusal veya romantik
sahnede giiclii diyaloglara da ihtiya¢ duyulmustur. Filmde yer alan bu ortam sesleri ses efektleri olarak
nitelendirilmistir.
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Ses efektleri genellikle stiidyo ortaminda olusturulmus ve kayda alinmig seslerden meydana gelmistir.
Kaydedilerek arsivlenen bu sesler daha sonra gerektiginde farkli filmlerde de kullanilmistir. Giintimiizde
bilgisayar aracilifiyla gerceklestirilen ses efektleri film yapiminda biiyiik kolayliklar saglamistir.
Kullanilan yazilimlar ile istenilen sekilde miizik ve ses efekti tasarlanmis ve bunlar iizerinde istenilen
degisikligi yapmaya da imkan saglamstir (Rickitt, 2007:279).

3.8. Dijital Efektler (CGI)

Glinlimiizde CGI (Computer Generated Imagery) olarak adlandirilan ve bilgisayar teknolojisi
kullanilarak yapilan dijital efektler, 6ncesine gore cok daha diisiik maliyetlerle hazirlanabilmis ayrica
istenildigi zaman yapilan isin iizerinde istenildigi kadar degisiklik yapmaya izin vermistir (Klein, 2004:
360). Zamanla sinema i¢in gelistirilmis efekt uygulama ve illustirasyon programlarinin belli bir noktaya
gelmis olmas1 ayrica bu alanda c¢alisan grafik ve tasarim ekibinin hayal gii¢lerinin sinirlarini zorlamig
olmasi, artik sinemada giindelik yagsamda goriilemeyecek birgok farkli mekén ve olayin ortaya ¢ikmasini
saglamistir (Yurdigiil ve Zinderen, 2011: 106). Giiniimiizde sektor calisanlar1 hayal giicleri o kadar
zorlamiglardir ki, artik gercekligin 6tesinde normal sartlarda miimkiin gériinmeyen zaman, mekan ve
olaylar ayni1 film i¢inde birlestirilebilmistir. Ersin Kozan 2021 de hazirladig1 doktora tezinde (Dijital
Sinema Baglaminda Dijital Animasyon ve Gorsel Efekt Teknolojilerinin Tiirk Sinema Endiistrisinde
yarattig1 Doniisim, 2021) sinemanin dijitallesmesiyle birlikte ¢cekilmis filmleri ve 6ne ¢ikan 6zelliklerini
sOyle siralamugtir.,

e  “1976 Futureworld: Filmde ilk kez el ve ylizlerin yer aldig1 3D animasyon grafiklerine yer
verilmistir.

e 1977 Star Wars Episode IV: A New Hope: Filmde ilk kez 3D vektorel grafiklerin yer aldigi
sahnelere yer verilmistir.

e 1979 Alien: Filmde ilk kez tel kafes 3D model rendering diizenlemesi kullanilmstir.

e 1979 The Black Hole: Filmde ilk kez Disney firmasmin cgi teknolojisi ile hazirladigi
jenerik bilgilerine yer verilmistir.

e 1981 Looker: Filmde ilk kez cgi bir karakter olan Cindy adli 3D karaktere yer verilmistir.

e 1982 Star Trek IlI: The Wrath of Khan: Filmde ilk kez yer sekillerinin bir kismi cgi
teknolojisi ile tiretilmistir.

e 1982 Tron: Filmde ilk kez yaklasik 20 dakikaya devam eden yogun cgi teknolojisi ile
hazirlanmig gorseller kullanilmistir.

e 1983 The Professional: Golgo 13: Filmde ilk kez cgi teknoloji ile hazirlanmisg animasyon
yazilarina yer verilmistir.

e 1984 The Adventures of Andre and Wally B: Film, Pixar firmasinin 3D animasyon
teknolojisi ile hazirladigi ilk 3D animasyon kisa filmdir.

e 1984 The Last Starfighter: Filmde ilk kez intagred cgi teknolojisi hazirlanmis gergekei uzay
araclarin yer aldig1 sahnelere yer verilmistir.

e 1985 Young Sherlock Holmes: Filmde ilk kez foto gergekei cgi karakteri olan buzlu cam
sOvalyesine yer verilmistir.

e 1986 Flight of the Navigator: Filmde ilk kez ugan uzay gemisi i¢in yansima kaplamasina
yer verilmistir.

e 1986 Labyrinth: Filmde ilk kez foto gercekei cgi hayvan karakteri olarak bir baykusa yer
verilmistir.

e 1986 Luxo Jr.: Film, Akademi Odiillerine aday gosterilen ilk dijital animasyon filmdir.

e 1086 Star Trek IV: The Voyage Home Filmde ilk kez 3D morphing sahnesine yer
verilmistir.

e 1988 Tin Toy: Film, Akademi Odiillerinde Oscar heykelcigini alan ilk dijital animasyon
kisa filmdir.

e 1989 The Abyss: Filmde ilk kez 3D dijital sivi efektine yer verilmistir. 1989 Indiana Jones
and the Last Crusade Filmde ilk kez tamamu dijital birlestirme efekti ile hazirlanmig hizli
yaslanma sahnesine yer verilmistir.
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e 1991 Backdraft: Filmde ilk kez cgi teknolojisi ile hazirlanmis dijital yangin efektine yer
verilmistir.

e 1991 Beauty and the Beast: Film, 3D arka plan ile sel animasyon teknigi ile hazirlanan
karakterlerin bir arada bulundugu ilk filmdir. Akademi Odiillerinde en iyi film dalinda ilk
defa 6diil alan animasyon tiirtindeki filmdir.

e 1991 Terminator 2: Judgment Day: Film, ilk kez hareketli foto ger¢ekei 3D karakterler ve
gelismis gorsel efektlerle doneminde ¢igir agmustir.

e 1993 Jurassic Park: Filmde ilk kez gercek¢i 3D dinazor karakterleri cgi teknolojisi
hareketlendirilerek kullanilmistir.

e 1995 Casper: Filmde ilk kez basrolde cgi teknolojisi ile hazirlanmig bir dijital karakter olan
Casper karakteri yer almustir.

e 1995 Toy Story: Film, 3D animasyon teknolojisi ile hazirlanmis ilk uzun metrajli dijital
animasyon filmdir.

e 1999 Star Wars Episode I: The Phantom Menace Film, cgi teknolojisi ile hazirlanmis ¢ok
yiiksek sayida dijital gorsel efekti igermesiyle donemin Onemli yapimlarindan biri
olmustur.

e 1999 Matrix: Filmde ilk kez bullet time efekti ile virtiiel kamera sistemiyle hazirlanmis
dijital efektlere yer verilmistir.

e 2001 The Lord of the Rings: Filmde hareketi yakalama teknolojisi ile yaratilmis dijital
karakterlerin ve 6zel gelismis efektleri ile doneminde 6n plana ¢ikmig en iyi film dalinda
Oscar 6diiliinii alan ilk sinema filmidir.

e 2001 Final Fantasy: The Spirits Within Film, ger¢ek¢i insan goriintiilerin yaratilmasina
doniik dijital insan karakterlerin kullanildigi ilk 3D animasyon sinema filmdir.

e 2002 Shreck: Film, Oscar ddiiliinii alan ilk uzun metrajli 3D animasyon filmidir.

e 2004 The Polar Express Filmde tiimiiyle hareketi yakalama teknolojisi ile hazirlanmis
dijital karakterlerin kullanilmasiyla ilk 3D animasyon sinema filmdir.

e 2006 300: Filmdeki karakterler disinda atmosferi igeren tiim mekéan diizenlemeleri igin
blue/greenbox teknigi hazirlanmig gorsel efektlerin yogun olarak kullanildig: ilk sinema
filmdir.

e 2009 The Avatar: Filmde yeni gelistirilmis performans yakalama teknolojisi ile hazirlanmig
gercekei dijital karakterleri igermesi ve hem 2D hem de 3D goriintii iiretebilen kamera
sistemleriyle déneminin en ¢ok gise yapan ve ilkleri barindiran sinema filmidir” (Kozan,
2021:103-106).

DEGERLENDIRME, SONUC VE ONERILER

2000’1 yillarda baglayan bilgisayara dayali dijital efekt uygulamalarinin 6ncesinde, 6zel efektler ve
gorsel efektler, sinemanin icat edilisinden beri 6nce kita Avrupasi’nda, sonrasinda giiniimiizde de
sinema sektoriiniin biiyiik bir kismini elinde tutan Hollywood’da iiretilen filmlerde ¢okga kullanilmugtir.
[k dénemlerde gorsel efektler kameranin yapabilecekleri ile simirl kalirken, efekt uygulamalarmin film
cekimi sirasinda ve kamera calisirken ya da negatif filmlerin banyo edilmesi sirasinda gergeklestirildigi
gOriilmiigtiir.

Calismada efekt kavraminin genel taniminda olmasa da ¢esitlerinin (tiirlerinin) tanimlamasi yapilirken
cogunlukla karistirldigi tespit edilmistir. Efektlerin literatiirde genellik iki ana kategoriye ayrilarak 6zel
efektler ve gorsel efektler olarak tanimlandigi gériilmiistiir. Ancak bu iki kavramin uygulayicilar da
dahil olmak {izere bazen karistirilarak yanilis kullanimlara sebebiyet verdigi ortaya konmustur. Aslinda
kameranin oniinde gergeklesen sahnelerin ¢ekimleri sirasinda yapilan efektler, 6zel efektler olarak
isimlendirilirken, ¢ekilmis goriintiilerin kurgu sirasinda yeniden olusturulmasi ya da degistirilmesi ise;
gorsel efekt kavrami ile tanimlanmistir. Yine aymi sekilde 3D tasarim kavramu ile 3D modelleme
kavramlarmin teknik anlamda birbirlerine karigtirildigi ve birbirlerinin yerine kullanildigi gorilmiistiir.
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Calismada sinemanin ilk donemlerinde bireysel cabalarin, farkli fikir ve pratiklerin sinemasal efekt
uygulamalarinin gelismesine katkida bulundugu ve donemsel olarak bilim ve teknoloji alanindaki
gelismelerle farkli boyutlara tasindig1 goriilmiistiir. 1970 lerde teknoloji alaninda yasanan gelismelerin
dogal olarak sinemada kullanilan efekt uygulamalarinin sayisinin artmasana sebep oldugu, ancak
1980’lerle birlikte, 6zellikle de 1990°’larda bilgisayarin hayatin her alaninda oldugu gibi sinema
sektoriine de dahil olmasi ile tliretimden dagitima kadar olan biitiin sektoriin etkilenmesine sebep oldugu
tespit edilmistir. Dijitallesmenin ardindan bilgisayarlar sayesinde sinemadaki tiim goriintii, ses, efekt vb.
her sey birer veri haline doniistliriilmiis ve tiim bu veriler istenilen formatta programlanabilir ya da farkl
formatlara doniistiiriilebilir hale gelmistir. Ozellikle hareketin grafik modele doniistiiriilmesiyle birlikte
bundan sonra bir¢ok film sahnesinin bilgisayarlarda olusturulmaya baglanmis oldugu, bu nedenle de
filmlerin birgogunda 6zel ya da gorsel efektlerin daha fazla kullanildigi goriilmiistiir. En son noktada da
artik bilgisayara dayali hatta bagimli bir sinema sektorii ve efekt teknolojisinin ortaya ¢iktigi tespit
edilmistir.

Yapilan ¢alismada daha ¢ok dijital teknolojisinde gerc¢eklesen yeniliklerle birlikte bunlarin sinemaya
yansimasi ele alinmig ve teknolojik degisikliklerin tarihsel siire¢ igerisinde sinemada efekt kullanimina
olumlu yansidig1 tespit edilmistir. Calismanin arastirma asamasinda bugiin kullanilan alana ait
kavramlarin bazilarinin yanlis ve birbirlerinin yerine kullanildigi goriilmiistiir. Calismada bu
kavramlarin dogru tanimlamalari yapilmaya galigilmistir. Makalenin bu anlamda alana katki saglayacagi
ve caligmanin eksik kalan taraflarinin da yeni arastirmacilar tarafindan tamamlanacag diigiiniilmektedir.

Sinema ve film caligsmalar1 genel olarak "film incelemeleri" odakli oldugundan, teknik konular gorece
geri planda kalmaktadir. Caligmanin sinemada efekt uygulamalarindaki doéniisiimii sinemadan ornekler
(dokiiman c¢aligmasi) ya da meslek profesyonelleriyle goriismeler (alan arastirmasi) seklinde tasarlanmig
sonraki arastirmalara baslangi¢ noktasi olusturmasi temenni edilmektedir.
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