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GERGEKLIGIN YENIDEN iNSASINDA GORSEL EFEKT KULLANIMI:

SPARTAKUS TELEViZYON DiziSi ORNEGINDE MEKAN KURGUSU*
Serhat ERDEM’

OZET

Bu caligsma, efektlerin “gercegin yeniden kurgulanmasini saglayan yaratici bir arag ve gergeklige katki
saglayici bir unsur” olarak roliinii tartigmaya agmaktadir. Gorsel efektlerin kullanimini merkeze alan galismada,
Spartakiis televizyon dizisinin olay orglisiiniin temelinde yer alan mekanlar 6rnekleme yontemi ile incelenmis;
¢oziimlemede, teknik ve gerceklik boyutlar iizerinde durulmustur. Mekan kavramu {izerinden gevresel algt ve

mekansal ger¢eklik agiklanmaya caligilarak, efekt teknikleri anlatilmigtir.

Spartakiis televizyon dizisinde kullanilan mekanlarin, giiniimiizden yaklasik 2 bin yil 6nce yasanilan bir
diinya kesitinin gerekli arayliz ekipmanlar ile sanal bir ortamda tekrar olusturulmasina dayandigi galismada
vurgulanarak; teknolojik gelismelerin bilgisayar teknolojisi yardimiyla “gergek” goriintiiler olusturulmasindaki

etkileri ortaya konulmustur.
Anahtar Kelimeler: Gergeklik, mekan, efekt, televizyon.

USAGE OF VISUAL EFFECTS TO RECONSTRUCT THE REALITY:
BUILDING SPACE IN THE FRAME OF SPARTACUS TV SERIES

ABSTRACT

This study brings role of effects into question as creative tools that provide reconstruction of reality and
contributing factors to reality. In the study that revolves around usage of visual effects, fundamental spaces in
the narration of TV Show Spartacus have been examined by using sampling methodology; tehcnic and reality
aspects are the focus of the anaysis. On the basis of notion of space, environmental perception, spatial reality and

effect techniques have been explained.

Stating that locations used in the show are based on fractions of real locations from almost two
thousand years ago, and created in a virtual space via necessary interface equipment, affects of technological

advancement upon creating “real” images with the help of the computer technology has been proved.

Keywords: Reality, place, effect, television.
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GiRIS

Yasadigimiz diinya hakkindaki goriislerimizi biiylik Olglide etkileyen ve
yasam pratiklerimize yon veren eylemlerin basinda goérme siireci gelmektedir.
Kalabaliklasan ve Kkitlesellesen diinyada siradanlasarak yalniz kalan insan,
enformasyona ¢ogunlukla goriintiiler araciligiyla ulasmaktadir. Resimlerin,
illiistrasyonlarin, fotograflarin ya da sinema, televizyon, internet gibi farkli gorsel
iletisim ortamlarinin etkisinde kalan insan, ger¢egin ne oldugunu ararken bu araglara

basvurur hale gelmistir.

Insanlik, tarih boyunca “gercek-ger¢ek olmayan”, “dogru-dogru olmayan” ve
“hakikat” gibi kavramlarin sorgulamasini yapmistir. Bu diisiinsel arastirmay1 bilim
insanlarindan, hukukculardan ve sanatgilardan Once diisiin adamlar1 ve filozoflar
yapmistir. Ger¢egin ne oldugu 6ziinde tiim felsefe tarihinin en 6nemli sorunlarindan
biri olmustur. Insanin, insan ve doga ile olan iliskisinin temelinde gergeklik problemi
yatmaktadir. Ingilizcede “reality”, “verity”, Almancada “realitit” kelimeleri, dilimize
“gercek” seklinde gegmistir. Gergek kavrami, ¢esitli disiplinlerde farkli anlamlarda
kullanildig1 gibi, felsefenin kendisinde de “realizm” adi altina toplanmis ve bir
disiplin haline getirilmistir. Gergekligin anlamlandirilmasinda ve gercek olarak kabul
edilenin aktarilmasinda ise gorsel anlati baskin unsur olarak 6n plana ¢ikmaktadir.
Gorsel imgeler iizerinden iletisimin ve gergeklik anlatisinin nasil kurgulandigini
Gombrich su sozlerle ifade etmektedir: “Iletisime dil acisindan baktigimizda, ilk
olarak gorsel imgenin bu islevlerden hangisini gergeklestirebilecegini sormamiz
gerekir. Bu soruyu sordugumuzda, sunu goriiriiz: Gorsel imgenin duygu-heyecanlari
harekete gecirme giicli olaganiistiidiir; anlatimsal amaclarla kullanimi sorunludur;
yardim olmaksizin dilin bildiri islevini yerine getirme olanagindan biitiiniiyle

yoksundur” (2015: 138).

Iletisim amac1 ve becerisi olan insan, farkli yerleri, konumlari, alanlari
kullanarak, belli bir zaman diliminde iletisim mekan1 haline getirir. Bos bir arazi
tizerine bir yol insa edildiginde, orasi artik insan kullanimina agilmis bir mekan
haline gelir. Ancak mekan tiim potansiyeline ve kullanim kapasitesine ragmen insan
tarafindan kullanilmadig1 (islevsellesmedigi) siirece iletisimsel eylem o6zelligine

sahip degildir. Benzer sekilde kullanilmayan bir ev, gemi, okul, hapishane, pazaryeri
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kisaca insan yapisi her tiirden mekan fiilen degil potansiyel anlamda iletisim
mekanlaridir.  Mekan, bireylerin  gorsel betimlemeleri dogrultusunda anlam
kazanmakta; betimlemeler ise algilamalarimiz dogrultusunda yapilmaktadir.
Mekanin algilanmasi, mekanin olusturulma siirecinde énemli bir rol oynamaktadir.
Ciinkii  bireyin mekan1 algilayabilmesi icin, Oncelikle kendini mekanla
iliskilendirmesi, o mekanin igerisinde bulunmasi gerekmektedir. Ancak igerisinde
bulunulamayacak durumdaki mekanlar, tarihsel kalintilardan yola c¢ikilarak veya
kiltiriin bir pargasindan referans alinarak, miimkiin oldugu kadar gercege
yaklagtirilip olusturulmaya calisilmaktadir. Mekanin bu tarz bir yeniden iiretiminde
ise, mekanin ‘mekan gibi’ algilanmasini saglayacak bazi ek imge ve gostergelerin

olmasi1 gerekmektedir.

Ingilizce effect “bir eylemin sonucu, etki” sdzciigiinden tiiretilmistir. Latince
olarak effectus “icraat, isin sonucu” anlamu ile karsilanmaktadir ve yine Latince’deki
efficere kavrami, effect “icra etmek, bir seyi yapip ortaya g¢ikarmak” fiilinden
tiretilmistir (www.etimolojiturkce.com). Gorsel anlamdaki kullanimiyla ise ‘efekt’, bir fiil
ya da nesneye déniik ‘gibi yapma® eyleminin gérsellesmesine isaret etmektedir. Izleyicilere
sunulan hemen her goriintii begenilmek, dikkat ¢ekmek, ilgi ¢ekmek istemektedir;
iletisimin kaynag1 hitap ettigi kitleyi sunmus oldugu iiriiniin basinda sikilmadan
tutmak istemektedir. Ornegin bir filmi ilgi ¢ekici kilan pek c¢ok unsur vardir.
Bunlarin basinda yonetmenlik becerisi, senaryo, kurgu, oyuncular ve oyuncularin
ortaya koydugu performans gelir. Kurgusalligin insasi ve gergekler araciligiyla
inandirict  kilimmast siirecinde efekt, hem izleyiciyi ortaya ¢ikarilan ({iriine
baglamakta, hem de izlenilen gorselligin  gergekligini ve inandiriciligini
artirmaktadir. Sahtelik, yapaylik ya da aldatmanin otesinde ‘gergekligin kurgusal
yeniden ingast’ olarak niteleyebilecegimiz efektler araciligiyla igerik, izleyiciye ne
kadar inandiric1 gelirse, onu ne kadar gerceklige yakinlastirirsa, o kadar basarili

olunmaktadir.

Bu c¢alismanin, sinema alaninda kullanilan efekt tekniklerinin, televizyon
yapimlarinda da ne denli kullanildigina yonelik dikkat ¢ekmede bir yeri olacagi
diisiiniilmektedir. Dijital destegin roliinii kavramak acisindan, efektlerin mekan

yaratiminda, gercegin yeniden kurgulanmasindaki etkilerinin arastirilmasi ayri bir
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yere sahiptir. Efekt teknigi konusunda Tiirk¢e materyallerin azlig1 bilgi paylagimini
azaltmaktadir. Calisma, sinemasal bir anlatim teknigi olan efektin, televizyon
dizilerinde ger¢egin yeniden kurgulanmasinda anlam yaratma araci olarak bir yere
sahip oldugunu ve efekt tekniginin yeniden yaratma siirecindeki mekan algisinda,

gerceklige olan katkisinin oldugunu ortaya koymaktir.

Calismada, bagka bir metni kaynak alarak televizyon dizisi haline getirilmis
olan ve televizyon yapimina uyarlanirken, fantastik 6geler kullanilmaksizin giiniimiiz
insaninin gerceklik algisina uygun hale getirilen “Spartakiis” televizyon dizisi
inceleme kapsamina alinmistir. Televizyon dizisisin mekanlariin yaratiminda, efekt
tekniklerinin yogun olarak kullanildig1 sahneler ele alinarak, “Grnekleme yontemi”
kullanilmis ve “olasiliksiz 6rnekleme teknigi” ile teknik ve gerceklik yoniinden
incelenmistir. Gergekligin yeniden kurgulanmasinda, Sykiinlin gectigi mekanlarda,
bilgisayar teknolojilerinden hangi sahnelerde ve hangi tekniklerle, ne sekilde
kullanildiginin  goriilmesi amaciyla izlenmistir. Dizi mekanlarmin hangi efekt
teknikleri kullanilarak olusturuldugu ve Oykii ile nasil bir olay orgiisii icinde,

bugiiniin izleyicisine donemi ne sekilde aktardigi anlatilmaya ¢alisilacaktir.
1. Gergeklik ve Felsefe’de Gergege Ulagsma Cabalari

“Gergeklik nedir?” sorusunun cevabi icin, Oncelikle gergeklik kavramina
“gerceklik ne ile alakalidir?” sorusu yoneltilmelidir. Bu sorunun cevabi ise “var
olan” dir. Gergeklik var olanlarin ya da kimi var olanlarin bir 6zelligidir (Akarsu,

2013: 156).

Var olma konusu genel olarak felsefenin varlik felsefesi (ontoloji) alanim
ilgilendirmektedir. Gergeklik kavrami var olma noktasindan hareket ettigi igin,
kavrami daha 1yi agiklayabilmek, “varlik” ve “var olus” ayrimini, yani ‘“varlik
vardir” ve “varlik yoktur” (www.tr.wikipedia.org) fikirlerinin tartisildigi varlik
felsefesinin ortaya c¢ikardigi sonuglara bakmayi gerektirmektedir. Seylerin “var
olma” durumunu sorgulayan varlik felsefesi; bir 6znenin kanitlayiciligi 1s18inda

varligini gosteren sey ise, bilgi felsefenin alanina girmektedir.

Gergek kavrami, cesitli disiplinlerde farkli anlamlarda kullanildigir gibi,

felsefenin kendisinde de “realizm” adi altina toplanmis ve bir disiplin haline
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getirilmistir. Felsefi olarak iki tiir gerceklik s6z konusudur; ilki, ‘nesnelerin yapis1’
ile alakalidir. Bu, anlik gérmekten ya da bilgimiz disinda olan bir varolustur. ikincisi
ise, ‘nesneler’ ile alakalidir. Bu da, somut, denenmis varligin varolusunun kabul

edilmesidir (Biiyiikbalci, 2001: 1).

Antik Yunan’da doga diisiiniirleri goriiniis-gerceklik ayrimi yapmis ve
goriiniislerin arka planinda keyfilik, gelisigiizellik degil de temel ve diizenli
sistematik bir yapinin var olduguna inanmigslardir. Doganin kendi kendine kapal1 bir
sistem olusturdugunu savunmuslar ve doga ile ilgili agiklamalarin yine doganin
kendisinde aranmasi gerektigini savunmuslardir. Dis diinyaya baktiklarinda bir
cokluk gormiisler ve bu coklugu olusturanlari bir birlige indirgendiginde ancak
dogay1 aciklayabileceklerini sdylemislerdir. Bunun i¢in dis diinyadaki varliklari

olusturan ana maddeyi belirlemeye ¢alismiglardir. (Cevizci, 2012: 37)

Eski Yunan felsefesinde Platon, bilgi degismedigine gore, gergek bilgininin
de degismeyene ait oldugunu iddia etmektedir. Duyularla algilanan diinya siirekli bir
degisim icerisinde oldugundan bizleri gercek bilgiye ulastirmayacagini One
stirmektedir. Gergek bilginin degismeyen formlar aleminde bulundugunu séylemekte
(Law, 2007: 30) ve gergekligi idealize etmektedir. Aristo ise ‘Metafizik® baglikli
eserinde, Oncelikle, “neyin ger¢ekten var oldugu” sorununu konu edinmektedir.
Aristo anlatisinda felsefe, kendi konularint ortaya ¢ikaran sey tiirlerinin nedenlerini
ve ilk ilkelerini bulmaya calisan 6zel bilimlerin aksine, var olan her seyin ilk ilke ve
nedenlerini arastiran, var olmanin ne demek oldugunu gostermeye ¢alisan en temel

bilimdir (Cevizci, 2012: 127).

Pythagoras’a gore gergegin iki yiizli vardir; biri “asil ger¢ek”, digeri “golge
gercek’tir diyerek “goriiniis”lere gdlge biciminde de olsa gerceklik vermistir.
Pythagoras sayilarin babasi olarak da bilinmekte ve var olan her seyin matematik ile
ilgili oldugunu sdylemektedir. Ona gore sayilar tek gergektir ve matematigin yardimi
ile her sey tahmin edilip Slgilebilirdir (www.felsefe.gen.tr). Herakleitos, diinyanin
devamli bir akis icerisinde degisime ugradigini sdylerken, insanlar1 da s6z konusu
gercekle yani hep degisime ugrayan diinyada yasamakta olduklar1 olgusu ile
kavramsal ve pratik olarak basa c¢ikmamalar1 nedeniyle elestirmektedir (Cevizci,

2012: 47).
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“Diiglinliyorum 0Oyleyse varim” soziiyle felsefe tarihinin “kesin bilgi”
arayislarini gercgeklestirmis olan Descartes, var olan her seyden siiphelenerek
diinyaya dair bilgilerimizi elde edebiliriz demektedir. Nesneye dair bilgiyi liretebilir
ve sipheyle onun dogrulugunu veya yanlishigini ortaya c¢ikarabiliriz savini
desteklemektedir (Kutay, 2009: 31). Descartes, her seyin temeline inerek, tiretilen bir
bilginin kaynagi olan nesnenin var olamayacagini bir kenara birakarak, bu bilgileri
iireten kendimizin bile var olamayabilecegini diisiindiigiimiiz noktasinda, kendi var
olusumuzu vurgulamaktadir. Yani ‘var olanlar lizerinden bilgi {ireten bizlerin, var
olmayan seylere kars1 bilgi iiretemeyecegini’ sOyleyerek; ‘eger o varlik yoksa bilgi

de yoktur, bilgi yoksa kendimiz dahi yokuz’ demek istemistir.

Modern felsefenin kurucusu Kant ise, gercek kavramini genisleterek, hakikate
dair bir aragtirma yapmaktadir. Ona gore, eger hakikat varsa ona dair bilgi, dogasi
geregi bireyden bireye degismez bir yapida olmasi gerekmektedir. Gergeklik bir
bilginin nesnesi ile birlesmesinden meydana geliyorsa, bu yolla nesnelerden ayirt
edilebilir olmalidir. Ciinkii bir bilgi iligkili oldugu nesne ile bagdasmiyorsa yanlistir.
Gergeklik olgiitii olabilecek sey, nesnelerin ayrimina bakilmaksizin tiim bilgiler

acisindan gecerli olmalidir (Kutay, 2009: 36).

Avusturya orijinli dilbilim felsefesinin en 6nemli ismi Ludwig Wittgenstein,
dilin isleyisinin tam olarak ortaya ¢ikarildiginda, diinyanin oldugu gibi goriilebilir
olacagini ifade etmistir. O, bilgiyi ve bilginin dogrulugu sorununu dilsel ifadelerde,
bu ifadelerin yonlendigi nesnelerin iligkisinde aramaktadir. Wittgenstein’in
onermeleri igerisinde bulunan cetvel benzetmesi nesnelerin gercekliginin bilgisi

olarak, tasarimin gergeklige uygunluguna vurgu yapmaktadir (Wittengstein, 1985:
23).

Nesnelerin var olus sekilleri, yasalar1 bilinirse onu yeniden iiretmek, tasarim
sonucu iiretim yolu ile de yeni gercekligine tamklik ederiz. Uretilebilen nesneyi
doniistiirmek bizlere baska nesneler liretme becerisi kazandirir. Bu sefer o nesnenin
dontistiirebilir gercekligini gozlemleme sansimiz olur. Nesnel gergeklik bilimsel

yontemlerle kavranir, dogrulanir, kanitlanir ve anlamlandirilmis olur.
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Gergegin var olmaktan baslayip, nesneye; nesnelerin tikelliklerinden ¢ikip
tiimelliklerine dogru yol aldig: tarih siirecinde, artik goriinen nesnelerin algilanmasi

ile ilgili goriisler ortaya ¢ikmaya baslamistir.
2. Mekan Kavraminin Bigimlenmesi

Mekani, igerdigi cisim ve enerjilerle var olan bir kavram olarak goren,
mekani kendinde bir kendilik olarak gérmeyen bakis dolayli olarak da olsa ‘yer’ ile
‘mekan’ arasinda farkliliga dair ipuglari verir. Mekan, bos bir yiizey olmaktan
cikarak, i¢inde hareketin, devingenligin ve insanin oldugu bir nitelige biirinmektedir.
Descartes mekanin ‘yer’ den farkli oldugunu vurgularken biiytlikliikk ve sekli 6ne
cikarir. Ona gore, yer, biiyiikliik ve sekilden ¢ok, daha kesin olarak durumu gosterir.
Bir nesne ‘filan yerdedir’ denildiginde o nesnenin diger nesnelere gore belirli bir
durumda oldugu anlasilir, ancak nesnenin herhangi bir mekan1 kapladig:
belirtildiginde fazladan olarak orasinin biiyilikligii ve sekli de anlatilmis olur

(Descartes, 1997: 116-117).

Bu bakis, mekanin devingenligini, siirekli ‘mekanlagsmasini’, olus halindeki
gelisimini ve antropolojik niteligini kavramak icin yeterli degildir. Temel sorun
mekandaki insanin, orayr kaplayan diger cisimlerle, enerjilerle aynmi kefeye
konulabilmesinin imkansizligidir. Daha da &tesi, insanin ugramadigi, icinde sadece
doganin dilini yansitan cisimlerin oldugu bir alan mekan olarak degerlendirilebilir
mi? ‘Yer’ kavramina igkin hale getirilmis bosluk, goziin gorebilecegi yetiler
dahilinde ya da dilin sinirlart dahilinde mi ifade edilmektedir; yoksa “a priori” bir
olgu olarak, yani evrensel, deneyden bagimsiz ve zorunlu mu kabul edilmistir?
(Oztiirk, 2012: 11)

Bu sorular Leibniz felsefesinin temel yaklagimlarindan birisi olan bakis

(13

acisina yerlesen 6zneye gore de yanitlar degisecektir: ... nasil ki bir sehre farklh
yonlerden bakildiginda ayni sehir biitiiniiyle farkli goriinlimlere sahip oluyor, iste
tipk1 bunun gibi, basit tozlerin sonsuz ¢oklukta olmasindan dolay1 sanki ¢ok sayida
evrenler varmig gibi goriiniir” (Leibniz, 2009: 11). Bakis agist goziimiizle ve
teleskopla gordiiglimiiz varliklara bagl olarak kurulmussa goziin géremedigi, ancak

mikroskop gibi aygitlar yardimiyla goriilebilecek varliklarin evreni devre disi
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birakilacaktir. Oysa bu evren oldukga zengin ve ¢esitlidir; zenginligi ve gesitliligi
kavrayabilmek ise Oznenin bakis acgisina gore nesne karsisinda durdugu yeri
degistirmesine baghdir. Yer degistirmede bazen dilin sinirlarin1 da dikkate almak

gerekir.

Descartes'in da sorunsallagtirdigi lizere “bir ‘mekan bostur’ denildiginde
orada hicbir sey bulunmadig1 sdylenmek istenmez. Ornegin bir su testisinde hava
bulundugu bilinmesine karsin —Ki bunun yaninda Descartes'in bahsetmedigi birgok
bakteri bulundugu da agiktir— yine de ‘testi bostur’ deriz (Descartes, 1997: 117). Bu
ifade ile kast edilen su bulundurmak {izere tasarlanan testinin i¢inde su olmamasidir.
‘Var’ ve ‘yok’, tasarlanan nesnenin islevine gore nitelendirilen sozciiklerdir.
Descartes, konuyla ilgili bagka 6rnekler de verir: i¢inde su bulunmayan havuza, hava
dolu olmasina karsin, i¢inde bir sey yok deriz; esya yiiklii olmasi gereken gemi
rizgarin giicline karsi koymak i¢in kum ile yliklense bile yine de bostur deriz
(Descartes, 1997: 117). Boylece diinya merkezli bir genellik diizeyinden bakildi-
ginda; ister alan, ister yer isterse mekan denilsin, gercekte bos olan hicbir alan, yer ve
mekan yoktur; her yer ciplak gozlerle gorebildigimiz veya goremedigimiz, anlam
yiikledigimiz ya da yiiklemedigimiz cisimlerle, varliklarla ve enerjilerle doludur. Bu

durum bosluk ve doluluk kavramlarina hangi diizeyden bakildigiyla iliskilidir.

Mekanin iletisimsel boyutlarin1 kavrayabilmek i¢in 6ncelikle bu kavrami
antropolojik boyutuyla kavramak gerekmektedir. Bu boyuta girdigimizde ise ‘yer’ ile
‘mekan’ kaginilmaz sekilde birbirinden ayrilir. Bir ‘yer’in ‘yer’ niteliginden
styrilmas1 ve mekan olarak degerlendirilebilmesi icin ‘iletisim’in ugrak noktasi
olmasi gerekir. Mekan, ancak, en temel bir insani deneyim olan iletisim ile iligkisi
halinde mekan olur; aksi halde bir ‘yer’ olarak kalir (Oztiirk, 2012: 14). Mimar
Turgut Cansever mekanin organizasyonunda insani taleplerin belirleyiciligini soyle

ifade eder:

“Belirli bir faaliyetin mekan organizasyonu i¢in duyulan ihtiyag yahut koruma ihtiyaci
olarak belirli bir amag i¢in bir ilham, bir insan istegi, bir ihtiyagla ilgili eski bir kararin
varli§i, malzeme ve teknolojileri kullanmak suretiyle biyo-sosyal varlik diizeyinin
problemlerini ¢dzmeyi amaclayan bir binay1 ger¢eklestirmek i¢in zaruridir. Bariak, ev
ve igyerlerine olan talep, belirli bir yer ve zamanin sartlarma gore formiile edilmis
belirli bir toplumun, belirli bir kullanici talipler grubunun kendine 6zgii ekonomik

sartlar1 altinda geliserek nihai formuna kavusur” (Cansever, 2009: 18).
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Insan yasadigi cevreyi, kenti, onun fiziksel yapisini anlamlandirmakta,
segmekte ve zihninde Orgiitlemektedir. Psikolojik haritalar, insanin kenti gozleyip,
kodlamasinin, c¢evredeki diizenlilikleri ayirt edici, segici bir algiyla imgeye
doniistiirmesinin  sonucudurlar. Mekansal davraniglar, insanin mekana iligkin
imajlarindan etkilenmektedir. Biligsel haritalama g¢alismalar1 bu olgulara aciklik
kazandirabilmeyi, ¢evre- insan etkilesimi sonucu olusan algilarimizi anlamayi
amagclamaktadir. Insanlarm fiziksel cevreyi nasil algiladiklar1 ve sekillendirdiklerinin
ilkeleri bilinebilirse, bireylerin ¢evresel davraniglari daha iyi anlasilabilir; insanlar
icin daha algilanabilir, temsil edilebilir ve nihayet yasanilabilir mekanlar yaratilabilir

(Goregenli, 2013: 17-18).

Lynch mekan algis1 kavramin1 kent Glgeginde ele almistir. Kent mekanin
algilanabilmesi i¢in gereken bilesenleri bes baslik altinda toplamistir. Bu 6geler;
yollar, simirlar/kenarlar, bolgeler, diigiim/odak noktalar1 ve isaretler’dir (Lynch,
2012: 51-52).

1. Yollar: Bu 6geler pek ¢ok kimsenin imgesinde baskindir. insanlar hareket
ederken cevresini gdzlemler ve bu yollar {izerinde diger ¢evresel 6geleri algilayabilir.
Bu sekilde biitlinle diger gordiiklerinin iliskisini kurabilir. Aslinda ¢evreyle iliski

kurabilmek i¢in gerekli bir tastyicidir. Sokaklar, yaya yollari, demiryollar: olabilir.

2. Kenarlar: Iki bolge arasinda smir islevi goriir, siirekliligi dogrusal olarak
bolerler. Kiyillar bunun en 6nemli Ornegidir. Bu tiir kenarlar, bazi noktalarinda
gecisler veren ve iki bolgeyi birbirinden ayiran duvarlar veya iki bolgeyi birlestiren

baglant1 noktalar1 olabilir.

3. Bolgeler: Bolgeler iki boyutlu olarak algilanirlar ve kentin orta veya biiyiik
Ol¢ekli boliimlerini olustururlar. Algilayic1 psikolojik olarak bu alanlarin igine
girdigini hisseder. Bolgelerin icine giren algilayict mekani kolayca tanimlayabilir.
Eger algilayici bolgeleri disaridan da gorebiliyorsa bu ona mekan1 algilamada dissal

verileri de verebilir.

4. Diigiim Noktalari: Diigiim noktalari, algilayicinin kente girebilmesini
saglayan stratejik noktalardir. Bu noktalar bir birlesme alani olarak da tanimlanabilir.

Diigliim noktalar1 birbirlerine baglh ve siireklilik iceren bir yapiya sahiptir. Ulagim
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sisteminde ki kesintilere neden olan kavsaklar buna 6rnek verilebilir, bir noktadan
diger noktaya gecis noktalarin1 olustururlar. Genellikle faaliyetlerin bir araya

toplandig1 noktalar oldugundan bolgelerin niteliklerini tasimaktadirlar.

5. Isaretler: Isaret 6geleri, diger bir noktasal referans kaynagini olusturur.
Ancak, harici 6geler olduklarindan algilayici bu noktalarin igerisine giremez. Bunlar
genellikle kolay tanimlanabilen yapilardir, bir bina, bir dag, bir park. Bazi isaret
ogeleri, imgelerde kullanilan daha kii¢lik 6lgekli 6gelere gore yiiksekte yer alirlar ve

genellikle bir¢ok agidan uzaktan kolaylikla fark edilebilirler.

Algilayicinin mekan igerisindeki konumunu belirleyebilmesi i¢in mekan
siir1, Olgegini; mekansal iliski tanimlayabilmesi igin, i¢cinde yonelimini saglayan
yollar1 baglanti elemanlarini, yonlenmesini saglayan isaret ve diigiim noktalar: ile

baglant1 kurmasini saglayan alan ve bolgeyi tanimlamasi gerekmektedir.
3. Mekanin Yeniden Uretiminde Efekt Teknikleri

Teknolojik gelismelerin sinemadaki en oOnemli ve en etkili yansimasi
efektlerdir. Bu yansima inandiriciligi ve gorsel zenginligi arttirmaktadir. Efektler
sinema sanatindaki gelismelerle paralel ilerlemekte ve bu iliski artik televizyon
yapimlarinda da rol oynamaktadir. Temelde iki tip efekt tekniginden s6z etmek
miimkiindiir (Ses de bir efekt teknigidir ancak gorsel bir 6ge degildir). Bunlardan ilki
olan &zel efektler, mekanik yollarla yapilan bir etki teknigidir. Bir maket yapilacaksa
o maket sadece o filmde kullanilmak {izere tasarlanmistir. Ornek vermek gerekirse
Jaws filminde kullanilan kopekbaligi maketi sadece o film ve devam filmlerinde
kullanilmak iizere insa edilmistir. insa edilmistir diyoruz ¢iinkii o maket i¢in birgok
sanat¢1, biyolog ve makine uzmanlarindan yardim alinmigtir. Maket gercegine uygun
hazirlanmis, yiizey kaplamasi yapilmis ve sudaki hareketlerini saglamasi icinde

mekanik pistonlar, hareket diizenekleri makete uygulanmastir.

Ikinci teknik olan gorsel efektler, bilgisayar tarafindan olusturulmus
goriintiilerdir. Normal yollarla yaratilmast miimkiin olmayan veya cok riskli olan
goriintlileri ortaya cikarma teknigidir. Biiylik patlamalar ve uzaya yolculuk gibi
¢ekimlerde sikca kullanilir. Yapilan seylerin hepsi hayal tiriinti degildir, bazi1 nesneler

gerceklerinden referans alinarak bilgisayarda yaratilir. Gorsel efekt ile yapilan
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patlamalar, sentetik partikiil sistemleridir, yikilan binalarsa, {i¢ boyutlu modellenmis

objelerdir. Sik¢a kullanilan efekt ¢esitleri su basliklar altinda siralanabilecektir:

1. Yesil Perde Teknigi (Green Screen-Bluebox Teknigi): Yapimlarda, gergek
bir sahneye bir aktorii yerlestirmenin ¢ok pahali, ¢ok tehlikeli ya da fiziksel agidan
imkansiz oldugu bir¢ok durum vardir. Yapimci, s6z konusu durumlarda, aktorle
pahali olmayan ve giivenli bir ortamda yapimi kayda almak, daha sonrasinda da
gercek, pahali, tehlikeli ya da imkansiz arka planlarla birlestirmek isteyebilir. Green
screen-blue box teknigi bu kompozisyon ile ilgilidir (Wright, 2011: 5).

2. Hareket Izleme (Motion tracking): Match move ile birlikte, tasarim
sanatcist bir sahnedeki yiizlerce hatta bazen binlerce referans noktalarini takip eder
ve bu verileri kullanarak {i¢ boyutlu modeller insa eder. Bununla birlikte ortaya ii¢

boyutlu kamera hareketi ¢ikar (Wright, 2011: 7).

3. Warping and Morphing: Warping, herhangi bir piksel grubunun tutup
cekistirilmesine (yan yatirma, biiyiitiilmesi, kii¢iiltiillmesi) yarayan bir tekniktir. Bu
teknikle bir insanin gozlerini biiylitmek, burnunu kiigiiltmek veya bir nesneyi egip

biikme etkisi saglanmaktadir.

4. Bullet Time Shots (Flow Motion): Bu teknigi, donmus goriintii tizerindeki
kamera hareketi olarak agiklayabiliriz. Goriintii akisina ¢evrilebilir bir etki amaciyla
kullanilmaktadir. Bu teknikte kamera hizli hareket ettirilmektedir. Soldan saga,
sagdan sola ya da yukarindan asagiya, asagidan yukartya hareketler hizli bir sekilde
gerceklestirilmektedir.

5. Crowd Duplication (Kalabalik Kopyalama): Kalabalik kopyalama islemi
giiniimiizde yaygin bir sekilde kullanilan tekniktir. Ozellikle savas sahnelerinde, spor
karsilagmalarinda karsimiza g¢ikmaktadir. Yapimci bir savas sahnesinde binlerce
savas¢inin olmasini ya da bir spor karsilagsmasinin verildigi bir sahnede tribiinlerin
tamamen dolu olmasini isteyebilir. Bu durumda binlerce figiiran bulmaktansa elde

olan figliranlarin kopyalanarak sahneye eklenmesi daha cazip gelmektedir.

6. Atmosferics (Atmosfer Etkisi): Atmosfer etkisi, bir bagka dijital

kompozisyon efekti olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Atmosfer etkisi ile anlatilmak
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istenen sis, kar, duman, yagmur, 151tk huzmesi, lenslere yansiyan 1s18in ortaya

cikardigi haleler vb. gibi dogada bulunabilecek yapila bilinecek etkilerdir.

7. Rotoscoping: Bir kamera ‘live action’ bir sekansin her bir ¢ergevesini 1s1kli
bir ylizey iizerine yapistirdigi bir kagida kopyalar. Sonra ¢izer diger gerceveye ayni
islemi uygular. Boylece bu sistem °‘live action’ olarak kaydedilmis hareketlerin
animasyon kagidina aktariminit miimkiin kilinmis ve tam anlamiyla gercekei bir

goriiniimii saglamis olmaktadir (Martin, 1994: 84).

8. Wire Removal (Tel Kaldirma): Cok dik bir kayaya tirmanis, ucan
kahramanlar, ¢ok giiclii kahramanlarin doviis sirasinda karsisindaki figlirana
vurdugunda ortaya ¢ikan giicli sembol edebilmesi i¢in, figliranin metrelerce geriye
stiriiklenmesi vs. gibi sahnelerde bu teknik sikc¢a kullanilmaktadir. Bu teller glivenlik
dolayisiyla da kullanilmaktadir. Bu teknik ile teller, dijital ortamda goriintiiden

ayrigtirllmaktadir.

9. Scene Salvage (Sahne Kurtarimy): Y apimci, teknolojinin saglamis oldugu
imkanlardan faydalanarak negatif goriintiileri laboratuvara getirir ve hasarl kareleri
dijital olarak diizeltme yoluna gidebilir. Bu islem bir¢ok dijital kompozisyon

aract/yazilimi ile yapilmaktadir.

Gilinlik yasamda her zaman rastlanmayan figiirleri icerisinde bulunduran
yapimlar, izleyici tarafindan ilgi ¢ekici bulunmaktadir. Bu yapimlarda kullanilan
efekt teknigi ve mekanlar bu tlir yapimlarda 6nemli bir yere sahip olmaktadirlar.
Zaman ve mekan tasarimda kullanilan efekt teknikleri, yapimlarin, yansitilan

gerceklige ve yasanabilirlige yakin olmasina ¢aligsmaktadir.

4. Spartakiis Televizyon Dizisinde Gergeklik insasi: Spartakiis Televizyon Dizisinin

Mekansal Olarak incelenmesi

Spartakiis (Spartacus) televizyon dizisi, 22 Ocak 2010 tarihinde ilk gosterimi
yapilan, ABD yapimi tarihsel drama tilirlinde bir yapimdir. Dizinin yonetici
yapimcilari, Spartakiis karakterinin yasamindaki gizli kalmis ilk donemlerini tarihsel
kayitlarin baslangicina kadar uzanan olaylar1 yapilandirmaya ¢alismislardir. Dizinin

kaynagi Howard Fast’in ayn1 isimle yazdig1 kitaptir (www.tr.wikipedia.org).
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Spartakiis televizyon dizisi, otuz dokuz boliimliik dort sezon iizerine yapilmis
bir yapimdir. Bu boliimler de toplam 13 bin 255 adet efekt destekli ¢ekimler vardir.
Ozellikle son sezonunda toplam 4 bin 350 adet efekt kullanilmistir ve bunlarm 935
adeti 53 dakikalik final bolimiine aittir.

Fotograf 1 — Gladyator Okulu’nun mekan yaratimi.

Kaynak: Fxphd, “Behind the Environments of Spartacus”, www.fxphd.com, 14 Mart 2015

4. 1. Gladyator Okulu Mekan Yaratiminin Teknik Yonden Analizi

Gladyator Okulu’nun modelleme asamasinda, ‘“alan modifikasyonlar1”
seklinde daha ¢ok matte paint teknigi kullanilarak yapilmistir. Bu arazinin geometrik
yapis1 sanat boliimii tarafindan, genel bir ¢ekim acisi ile izleyiciye ulastirilmistir.
Sanal mekan olusturmada kullanilan yazilimlar yardimiyla, tasarim sanatcilari
lizerine hicbir efekt eklenmemis bir model olusturmuslardir. ilk sahnede, Romali
askerler tarafindan saldirilacak mekanin, tiizerinde her hangi bir degisiklik
yapilmamis hali goriilmektedir. Daha sonra, efekt tasarimcilar tarafindan bilgisayar
destekli bir operasyona ugratilmistir. Ikinci sahnede yer alan yap1, ‘“color
correction” teknigi uygulandiktan sonra ortaya g¢ikan bir goriintiidiir. Askerlerin
cadirlar1 da tasarim sanatgilart tarafindan bilgisayarda modellenerek gortintiiye
eklenmistir. Canli unsurlar olan atlar ve askerler farkli setlerde kameraya alinarak,

bilgisayar yardimi ile modellenen sanal mekan iizerine bindirilmistir.

Ikinci sahne olusturulurken, bir kag¢ cekimin {ist {iste bindirilmesi sonucu
ortaya ¢ikan uyumsuzluklar ortadan kaldirilmaya calisilmistir. Hareketli unsurlarin,
gercekei bir goriintii verebilmesi i¢in istenilen noktalara, hesaplamalar sonucu

goriintiilye bindirilmesi titiz bir ¢caligma gerektirmektedir. Ortaya ¢ikan goriintiide
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yanan mesalelerin hava durumunun etkilerine uydurulmak i¢in, riizgar efekti verilmis
ve belirli bir yone dogru savrulmasi saglanmistir. Bu da “Vue” denilen bir program

icerisinde bulunan eklentiler yardimi ile gerceklestirilmistir.

Genel acili kamera kullanilan sahnede, yapay aydinlatma kullanilmis ve hava
durumunu ortaya g¢ikaran atmosfer efekti yine bilgisayar yazilimlar1 yardimiyla

eklenmistir.
4. 2. Gladyator Okulu Mekan Yaratiminin Gergeklik Yoniinden Analizi

Dizi sahnelerinde bilgisayar ortaminda modellenmis ger¢ekte var olmayan bir
mekan vardir. Teknik ac¢idan incelenen boliimde anlatilan ve uygulanan tekniklerle
sahne gergeklige yakinlastirmaktadir. Izleyici bu mekanmn varligini bilmemesine
ragmen, kendisini mekanin var oldugu gergegine inandirmaktadir. Cilinkii ortaya
cikan gorintli giinliik yasamin icerisinde karsilastigi imgeleri barindirmaktadir.
Riizgarin hareket eden unsurlara etkisi, aydinlatmanin bir yamaca insa edilmis
mekani ortaya ¢ikarmasi ve ayrintilarin titizlikle son goriintiiye, bilgisayar yardimi
ile islenmesi modern insanin gergeklige olan beklentisini biiyiik 6l¢iide tatmin

etmektedir.

Uyaricilardan gelen duyumlarin, bellekte daha 6nceden toplanan bilgilerin
duyumlarla birlestirilerek beyin tarafindan tekrar algilanmasi siirecini sahne
karsilamakta ve gilinlimiiz insani, daha 6nceden toplamis oldugu bilgilerle sahnede

yer alan unsurlari birlestirerek kendini sahnenin gergek olduguna inandirmaktadir.

Fotograf 2 — Savas Alanindan Roma Kentine Bakis.

©Starz Entertainment, LL c

Kaynak: Fxphd, “Behind the Environments of Spartacus”, www.fxphd.com, 14 Mart 2015
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Fotograf 3— Roma Kenti ve Roma Ordusunun Savas Hazirliklari.

© Starz Entertainment, LLC

Kaynak: CGsociety, “Spartacus: War of the Damned”, www.cgsociety.org, 12 Aralik 2015

4. 3. Roma Kenti ve Roma Ordusunun Savas Hazirliklari Sahnelerinin Teknik

Yonden Analizi

Roma Kentinin, bilgisayarda hazirlanmis modelini gosteren Fotograf 2°de, sol
tarafta yer alan sahnesinde, ii¢ boyutlu ¢izim programi i¢in referans niteligi tasiyan
bir Roma goriintlisii yer almaktadir. Bu sahne Crassus’un ordusunun, Spartacus’un
ordusuyla savagmak icin yola ¢iktig1 an1 gostermektedir. Sahne uzak ¢ekim yapilarak
izleyiciye sunulmustur. Tam karsidan yapilan c¢ekimlerde, yapinin sadece eni ve
boyu goriineceginden dolay1 sahneye ac1 verilerek c¢ekim yapilmistir. Kullanilan
kamera, modelleme yapilan yazilimin igerisinde bulunan sanal kameradir. Sanal
kamera gercek kameralar1 taklit ettigi icin, sahneye uygulanan ¢ekim rahatlikla,
gercek kameranin etkisini vermistir. Ayrica ¢ekim gz hizasindan yapilmistir. Roma
ordusu askerleri kalabalik kopyalama teknigi ile sahnede uygun yerlere
yerlestirilerek, kalabalik bir ordu goriintiisii haline gelmistir. Bilgisayar ortaminda
modellenen kente, bilgisayar yazilimlari ile g¢evresel unsurlar eklenmistir. Geri
planda, havanin durumunu belirleyen bulutlar ve c¢ekimin saatini izleyiciye
gostermek i¢cin yapay giines 15181 (dogal aydinlatma) eklenmistir. Sahneye

Hollywood sinemasi renk teknigi uygulanarak sarartilmistir.
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4. 4. Roma Kenti ve Roma Ordusunun Savas Hazirliklari Sahnelerinin Gergeklik
Yoéniinden Analizi

Roma ordusunun ekrana yaklastirilmis olmasi aslinda dikkatin ekranin 6n
tarafina g¢ekilmek istenmesindendir. Bu sekilde ki ekran diizeni yapimeciyr bir¢ok
olumsuzluklardan korumaktadir. Bunlardan ilki, gergeklik algisi igerisinde arkada
bulunan mekanin bir maket oldugu izleri silinmeye ¢aligilmustir. Ikinci planda kalan
sahnede yapilabilecek herhangi bir yanlis kendini hissettirmeden izleyici géziinden
akip gidebilir. Ikinci avantaj, yapimciya zaman ve maddi katki saglamasidir. Arkada
kalan mekan {izerinde fazla oynama yapilmadan, sis ve pus goriintiisii verilerek daha
az dikkat cekici hale getirilmesi bahsi gecen avantaji saglamakta ve goriintii
sunumuna etki etmektedir. Ciinkii gili¢lii bir Roma ordusunun, Kéle ordusuna karsi
girmis oldugu bu savasta devletin destegini alan bir ordu gorintiisii verilmeye
calisilmig, diizen bozucu bir organa kars1 birliktelik duygusu verilmistir. Sahneler,

yapimci tarafindan kendi gergekliklerini basarili bir sekilde yansitmuistir.

Fotograf 4 — Sinuessa Limani Modeli.

© Starz Entertainment, LLC

Kaynak: CGsociety, “Spartacus: War of the Damned”, www.cgsociety.org, 12 Aralik 2015

Fotograf 5 — Sinuessa Limani’'nin Efekt Uygulanmamis Gorinumd.

© Starz Entertainment, LLC
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Kaynak: CGsociety, “Spartacus: War of the Damned”, www.cgsociety.org, 12 Aralik 2015

4. 5. Sinuessa Limani Modelinin Teknik Yonden Analizi

Sinuessa Limani, ugurumunun hemen kenarinda Vue dijital programi yardimi
ile bilgisayarda modellenmistir. Sahnede set uzatmasi (set extension) gorsel efekt
teknigi uygulanmustir. Istenilen goriintiiniin sadece bir kismi set icerisine insa
edilmis, geri kalan katman ise bilgisayar yazilimlari ile modellenip goriintiiye
eklenmistir (Fotograf 6).

Fotograf 6 — Sinuessa Limani’nin Bilgisayar Goriintiileri Ve Gergek Set ile

Birlestirilmis Son Hali.

© Starz Entertainment, LLC
Kaynak: “Behind the Environments of Spartacus”, www.thd.com, 14 Mart 2015

Limanin giiniin degisik zamanlarindaki gorlintiisiinii ortaya ¢ikarabilmek icin
360 derecelik bir goriintli gerekmektedir. Bu da “sixpack™ denilen bir teknik yardimi
ile ortaya ¢ikarilmistir. Bu teknik “Nuke” isimli bir li¢ boyut modelleme programi
igcerisinde yer alan “kiire” eklentisi ile ortaya cikarilmistir. Coklu gegis yontemi ile
degisik kamera acilar1, program yardimi ile islenmistir. S6z konusu program, limanin
gece ve gilindiiz gorilintiilerinin efekt yapimcilar tarafindan kolaylikla goriintiiye

aktarilmasina yardim etmistir.

Gilindiiz atmosferinin yaratilmasindan sonra, program yardimi ile isiklar
kapatilmig, golgeler kamera bakis acisina gore tekrar hesaplanip kayit altina
alinmistir. Bahsi gegen sahneler iist liste mat boyama teknigi ile bindirildikten sonra
mat boyama teknisyenleri yardimi1 ile arka plan degisik sekillerde tekrar
tasarlanmistir. “Yesil perde” teknigi ile birlestirilip islenmistir. Fotograf 5’de
Sinuessa Limant’nin son goriintiisii yer almaktadir. Sinuessa Limaninin bulundugu

Sinuessa kenti tamamen bilgisayar yardim ile iiretilmistir. U¢ boyutlu programlar
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yardimi ile ¢izilen ve g¢ogaltilan, o doneme ait ev ¢izimleri, yine o doneme ait

yerlesim planlarina gore yerlestirilmistir.

Sahne igin énemli bir unsur olan savas¢inin hareketini verebilmek igin genis
cergeveleme uygulanmistir. Sahnenin en 6nemli unsuru savasel hareketi oldugu igin,
Roma askerlerinin tamami ger¢evelemeye dahil edilmemistir. Sahne igin alt ag1
kullanilmistir. Giinliin zamanini  ortaya ¢ikarmak, sembolik etkilerin ortaya
cikarilmasi i¢in karanlik bir aydinlatma yapilmistir. Mekanin geneline yansiyan ay

15181, bilgisayarda taklit edilerek genel aydinlatmaya dahil edilmistir.
4. 6. Sinuessa Limani Modelinin Gergeklik Yoniinden Analizi

Mekénsal imajin olusmas: igin gerekli kosullar1 saglamis olan sahne,
izleyicinin kafasinda “gergekligi dogrulanmis” olarak belirmektedir. Kendi
gercekligi igerisinde sahnede yer alan unsurlarin fantastik 6geler barindirmamasi,
gerceklik hissini ¢ogaltmaktadir. Gergeklik, nesnel olarak var olanin bir 6zelligi
oldugundan, modellenen sahne, diinya iizerinde herhangi bir yerde karsilasilabilecek
gercekliktedir. Lock’un zihinden bagimsiz bir dis gercekligin oldugu savini kanitlar
niteliktedir. “Bu yerin var oldugu izlenimi” gercekliginin kabul edilmis olmasi ile
ilgilidir. Sahnenin tiimiinde yer alan unsurlar ile bir biitiin olusturmus ve bir biri ile
temas halindedir. Gladyator, askerler ve rihtimi tamamlayan diger elemanlar
kompozisyonu tamamlamis ve kendi gergekligini olumsuz bir sekilde

etkilememektedir.

Sahnenin biiylik bir kismina hakim olan gece/giindiiz aydinlatmasi, yine
bilgisayar yardimi ile elde edilen dogal 151k izleyicinin ger¢ek hayatta ki algisina
yaklasmaktadir. Ayrica aksiyonun yer aldig1 sahnelerde kullanilan ses efektleri dogru
bir zamanlama ile verilmistir. Bu da izleyiciyi diger efektlerle birlikte gerceklige
daha da yaklastirmistir. Renk unsuru klasik Hollywood etkisi altindadir. Kaliteli bir
izleme aracinda renkler olabildigince canli ve nettir. Dramatik aydinlatmanin yogun
olarak kullanildig1 sahnede, atmosferin ruhu izleyiciye hissettirilmeye c¢alisilmistir.
Distik diizeyli bir aydinlatma ile golgeler daha belirgin hale getirilerek sahne
tamamlanmistir. Bu sahnede yer alan kamera agis1 dikey ¢izgiler tasimaktadir. Dikey

cizgilerin yer aldig1 sahneler, izleyiciyi harekete hazirlamaktadir. Bu da gerceklik
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acisindan bagka bir detayr olusturmaktadir. Diyaloglar da genellikle 6znel kamera
agisina yer verilmesi, izleyiciyi sahnenin ig¢ine ¢ekerek “o ani yasiyorum” izlenimi
yaratmak istenmesidir. Dolayisiyla sahnenin izleyici iizerinde uyandirdigi gergeklik

hissini gliclendirmektedir.
SONUC

Diinyada somut olarak var olan nesne, olgu ve olaylarin her biri gergek;
bunlarin toplami ise gerceklik olarak tanimlanmaktadir. Gergeklik dogada
kendiliginden vardir. Insan bilincinden bagimsizdir. Insan, gergekligi diinyaya adim
attig1 andan itibaren aramaktadir. Bu arayis icerisinde duyu organlarindan
faydalanmakta ve organlar icerisinde ise en c¢ok gorme duyusuna ihtiyag
duymaktadir. Ciinkii insanlar gordiikleri seyleri “gercek” olarak kabul etmektedir.
Duyduklari ya da okuduklar seyler hakkinda hep kusku duymaktadir. Bunun i¢indir
ki bireyler; yasam tecriibelerini veya aktarmak istedikleri mesajlar1 genel olarak
gorsele ¢evirme isteklerine sahiptirler. Resim, fotograf, sinema, televizyon vb. gibi
araglardan izlenen goriintiiler, diinyanin gergekligini gdstermeye ¢aligmaktadir. O an
olaylar canli olarak bahsi gegen araclar tarafindan insanlara ulagmakta ve insanlar da

bu uyaricilar neticesinde diinyanin ger¢ekligini yasamaktadirlar.

Gilinlimiizde mekanin var olmasi igin gerekli temel noktalardan yola ¢ikilarak
bircok alan, mekana doniismektedir. Mekani olusturan yapilar da temel de bu
noktalar1 barindirmaktadir. Bir yol ile baglantisinin olmasi, iizerinde yapiy1 tanitan
isaretlerin olmasi, bir bolge icerisinde olmasi kendisine yapt mekan igerisinde yap1
kimligini kazandirmaktadir. Tarihsel donem olaylarmi gosteren televizyon
yapiminda mekanlar, glinlimiize kadar ulagabilen kalintilardan referans alinarak
tekrar olusturulmustur. Bir c¢ogunun gergekten yasamis oldugunu kanitlayan
belgelerle dizide yerini almis karakterler, bilgisayar ortaminda yeniden olusturulmus
mekanlar icerisinde giinliik yasamlarini bizlere gostermeye c¢aligmaktadir. Her ne
kadar sanal olarak olusturulsa da bu mekanlar, topografik gerceklik 6zelliklerini
tasimaktadir. Mekan olabildigince ger¢cege yakin bir sekilde yeniden tasarlanmaya
calisilmaktadir. Konutlar giintimiize gore degil, o giine gore yeniden iiretilmis ancak
yeteri kadar iizerinde biiyiikliikk oynamasi yapilmistir. Mesela bir ev on katli degil de

iki katli ancak genis bir sekilde tasarlanmistir.
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Calismanin inceleme materyalini olusturan Spartakiis televizyon dizisinde
efektler 6nemli bir yer tutmaktadir. Bunun en 6nemli sebeplerinin basinda dizinin bir
donem yapimi olmasi gelmektedir. Donemin atmosferi ¢alismamizin ana kismini
olusturan gerceklik ilkesi ile siki bir bag icerisinde bulunmaktadir. Ozellikle
doviiglerin gergeklestigi amfilerdeki, kan efektleri, doviis sonrast olusan yaralarin
veya Oldiiriilme sahnelerinin gercege yakin olmasi i¢in genelde bilgisayar destekli
efekt tekniklerinden yararlanilmistir. Gergek hayatta bu uygulamalarin herhangi biri
gerceklestirilemeyecegi ig¢in  yapimci gorsel veya Ozel efekt tekniklerinden
faydalanmak zorunda kalmistir. Teknolojinin giinimiizde geldigi nokta ise bu
uygulamalarin kolayca ve gergeklik hissini kaybetmeden gerceklesmesine olanak

saglamaktadir.

Spartakiis televizyon dizisinde yapimcilar, M.O. 71 yilinda gegen olaylar
anlatan donem dizisi yapmaya calismislardir. Ancak bunu yaparken zamanin gergek
yasantisi, atmosferi ve mekanlarin1 da dikkatli bir sekilde simiile etmeye
calismaktadirlar. Referans alinan, giiniimiize kadar ulasan yapilarin kalintilarindan
yola ¢ikilarak, o donemin mekanlar1 tekrar olusturulmus ve olusturulan bu mekanlar
bizlere gergekmis gibi gosterilmistir. O donemden kalan kalintilar sonucunda elde
edilen kanitlar dogrultusunda yapimci ve mimari sanatgilar bu mekanlari bilgisayar
ortaminda simiile ederek ‘gercek’ yapilarin yerini almasia saglamistir. Spartakiis
televizyon dizisinde kullanilan mekanlar glinlimiizden 2000 yi1l 6nce yasanilan bir
diinya kesitini sanal bir ortamda, kalintilarindan yola cikilarak; gerekli arayliiz

ekipmanlari ile tekrar olusturulmustur.

Kitle iletisim araglari arasinda en popiiler olanlart kuskusuz sinema ve
televizyondur. Bunda teknolojik gelismelerin pay1 biiyiiktiir. Sinema ve televizyon
teknoloji ile sanatin birbirine en ¢ok yaklastigi, birbirleriyle en ¢ok kenetlendigi
birbirine en ¢ok ihtiya¢ duydugu iletisim araglaridir. Bu baglamda kitle iletisim
teknolojilerince kurgulanan gercekligin etkilerinin analiz edilmesi sonrasinda, gorsel

yaraticilik ile sanatsal etik olgusu arasindaki baglarin belirginlesecegi agiktir!
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