154511

YILDIZ TEKNIiK UNIVERSITESI
FEN BILIiMLERi ENSTITUSU

BILIMKURGU SINEMASI YAPIM TASARIMI
SURECINDE BILGISAYAR TEKNOLOJILERININ
KULLANIMI

Mimar Erdal Devrim AYDIN

FBE Mimarlik Anabilim Dah Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Programmda
Hazirlanan

YUKSEK LiSANS TEZi

Tez Damgmani: Prof, Dr. Emre AYSU
2. Tez Damsmam: Ogr. Gor. Dr. Togan TQ
Jiiri: Prof. Dr. Necati INCEOGLU
Jiiri: Dog. Dr. Belkis ULUOGLU "

ISTANBUL, 2004



ICINDEKILER

Sayfa
SEKIL LISTESI ......cooovoriieeiirieiitetctssse ettt sse st sss s esse e s sss sttt ss s sasssnsessnssssnans iv
CIZELGE LISTESI. ..ottt ensesae st s st ee st sr st sessaseas vi
OZET.......oo oottt et s s s bbb s b et st et et b e b b s s s sasass s e st tesarsessseaesebeee vii
ABSTRACT ...ttt st r e s b et este e es et b e s s aesae e sensaosaaesaesenensenses vili
1 GIRIS ..ottt bt n b r e s s s n s s ennes 1
1.1 ATagtirmanin ATNACE ........ecoreierieeireesarseeaassnersnersassssesssrssnessasossessassssasssessesssssssasssnn 3
1.2 Arastirmaninn QDO ...........oovevirrereiecsrereeeceeseeecseseseseesesesesssesesesssesesassssessesssseans 3
1.3 Aragtirmanin KapSami..........cccoeeeeriirrereeriecenieereeareseeneesrensseseesesssersessessesssessassrenes 4
1.4 Aragtirmanin YONTEIMI......c..c.occoeiieiieeiicvieeieeeecreeeeeeesareeeeecvaessesenesrsesbaessseseesneans 5
2 BILIMKURGU SINEMASI VE KAYNAKLARI........ccooovieireeieeeceeeneeieean 6
2.1 Sinemanin TArTNGESI......cc.ocviiieuieeieetieiieieteee et eee e e eere e e s e steeseessesneereereennen 6
2.2 BilimKurg SINEMASI ........cceovreieriiaerreieeeireieeeereseeraessesasessessessassssssassesssssaenses 16
2.2.1.1  Utopya Kavraminin Kisa Tariigesi..........o.ovvevevereirreeeeeieceeeeeieseeee e coereneesenesnans 16
2212 Bilimkurgu Edebiyats ........c.ooooceieeriiiiiiecteeceiecieeen et et 19
2213 Bilimkurgu Sinemasinin TarihgGesi............ccoeevrrericnienrriesre e enseeesesseseseenns 22
2214 Bilimkurgu Sinemasinda Konular ve Goriinlimler............ccoocoeieiiinineccnnennnne. 29
2.2.1.5 Bilimkurgu Sinemasinda Teknolojinin Yeri ........cocceeveeieieeiiiesereerenrenresseeeeeennen 38
3 BILIMKURGU SINEMASI YAPIM TASARIMINDA BILGISAYAR
TEKNOLOJILERININ KULLANIML..........ccoouivmiriereerenrssessssnaesessssssssessesenns 40
3.1 Sinemada Yapim TaSariml ..........cccceeieiirieiiieniiriaieseeneeieieeseseseeseesnessesseesnanseans 40
3.1.1 Sinemada Yapim Tasariminin Kisa Tarihgesi.........cccocoecevireieriecininennniineeseennnn, 40
3.12 Sinemada Yapim Tasarimi Kavramlart...........c.cccoooevevnnionnnicreninnenieececeennn e 45
3.13 Sinemada Yapim Tasarimt Siireci ve GOTrevIer.........cccvvrinivecnerennnincrenerenenns 48
32 Bilimkurgu Sinemasinda Yapim Tasarimi.........ccoceeceneerueioenreenervvenrensesesienaennas 53
321 Bilimkurgu Sinemasinda Yapim Tasarimimin Geligimi..........ccccooevcenineccnecennnne. 53
322 Bilimkurgu Sinemasinda Yapim Tasarmu Streci: “Blade Runner” (1982) Ornei62
323 Sinema Yapim Tasaniminda Bilgisayar Teknolojilerinin Kullaniminin Kisa
TATTNGESI ...ttt et et e e tees e s eae e s e e re e st e een e sn s ebae s eesaeerasereas 71
324 Bilimkurgu Sinemas1 Yapim Tasarimm Siirecinde Bilgisayar Teknolojilerinin
KUHADIMI . ..ottt et ceme et e s r e se e smeeseesaesba st e s eensansans 73
3241 Bilimkurgu Sinemas1 Yapim Tasarim Siirecinde Bilgisayar Teknolojilerinin
Gorinti Elde Edilmesinde Dolayli Kullanimlar..........ccocooovieeienioiiiiiceicnn, 74
3.2.4.1.1....Bilimkurgu Sinemas! Yapim Tasarimu Siirecinde Bilgisayar Teknolojilerinin
Maket Uretiminde Kullanimi .................cceveveivevereereuenereeersereese e seesesesseneenens 74
3.2.4.1.2... Bilimkurgu Sinemasinda Devinim Denetim (Motion Control) Yéntemi.............. 75
3242  Bilimkurgu Sinemast Yapim Tasarimu Siirecinde Bilgisayar Teknolojilerinin Imge
Uretiminde KUlLAnImL............ccoviveeeveeeceeneeeeeeese e esse e seeeenssse s s sessesansenenenns 76
3.2.4.2.1....Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayarda Mekan Uretimi ............ccooooveverreicrernnnnne. 77
3.2.4.2.2....Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayarda Eklemsiz Nesne Uretimi.............cc........... 84
3.2.4.2.3 ... Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayarda Eklemli Nesne Uretimi...............c............ 89
3.2.4.2 4 ....Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayar Destekli Sekil Degistirme (Morphing)........ 95
3.2.4.2.5.... Bilimkurgu Sinemas: Yapim Tasarimu Siirecinde Bilgisayarda Uretilmis Imgelerin
Organizasyonu ve Veritabanlan: “Final Fantasy” (2001) Omegi......................... 97

ii



4 SON[JC......"-.'--.n.-........u.......-ouu...-..-..u.o...-...‘.--n---.o.noun..".........--...-n...n.-..... 101

KAYNAKLAR........................-.-..........u..u..u..................------.-.................--......................u.u 109
OZGECMIS.....................‘..‘........u........................................--.--.............‘...--......u.........-....... 116



SEKIL LISTESI

Sayfa
Sekil 2.1 Lumiére’lerin ilk filminin afigi..........ccocoiooonoinice e 7
Sekil 2.2 “Potemkin Zirhlist” filminden tinlii “Odessa’min Merdivenleri” sahnesi............... 10
Sekil 2.3 11k sesli film “Jazz SINZET™............c.oovevvveveeieereeteeteiereeses et ss et eeessensees e 11
Sekil 2.4 “Yagmur AlItmda” (1951) ...covvioieeecieeeeceteerer ettt 12
Sekil 2.5 “Mad Max” ve kiyamet sonrast ¢61 gorinlimuii...........cc.ocvevrereveveeivieeeiieereeeenene 32
SEKil 2.6 “MELTOPOLIS™.......ooeeereeierieiiriecearenteneeetreeeressesneseereessessesessesssnsesronssssessersosssseseane 34
Sekil 2.7 William Gibson’un “siberuzay”m tanimini yaptigi “Neuromancer” adli romani... 36
Sekil 2.8 Siberuzayda insan: “The Lawnmower Man”...........ccccooevoveereeeviiiricecccceceereenenns 37
Sekil 3.1 Yonetmen MELIES IN SEti.......ccceeveeeeieniecaneriereeriirieeeeeen ettt sr e esees s eneeneseeone 40
Sekil 3.2 “Dr Caligari’nin Muayenehanesi™.............ccoeveiieeericeienrienineeeeeeeesseseeereesseseeseeeees 42
Sekil 3.3 “Italyan Yeni Gergekgiligi”: Vittorio De Sica’mn “Bisiklet Hirsizlar” (1948)..... 44
Sekil 3.4 “Riizgar gibi Gegti” filminin “hikaye karti”ndan iki kare ................cooeceveevenennenn. 49
Sekil 3.5 Beyaz kart Maketler .........coovviriiiriieieerieiireete et ev vt 50
Sekil 3.6 GEIl Plan TESIMIL......c.eoiiiiieieeiceieeteeeeeiee et et eae e s ree bt est et enreereseesseseesesresseans 51
Sekil 3.7 Stidyoda dekor (Jacques Tati — “Playtime™) ........c.cceevevveevcveriereiieeeerer e 52
Sekil 3.8 Méligs’in “Ay’a Seyahat” filminden, “Ayin géziine saplanan roket” sahnesi........ 55
Sekil 3.9 “Metropolis” filminde, yonetici sinifin yagam alani...............c.ccoooevvverveniveenencs 56
Sekil 3.10 “Metropolis”de is¢ilerin makine Kenti...........c..ccoovveiioeiiiciniiieieiieeecveceeevecnens 57
Sekil 3.11 Antonio Sant’Elia “Citta Futurista” [SO]........cccccceoirieiereeiceeeeceeeer e, 57
Sekil 3.12 “Metropolis” filminin maket ¢aligmast............c.oovevvevieevivieeereeeceeecereceee e 58
Sekil 3.13 Mies Van der Rohe “Cam Gokdelen™..............ccoovvveieeiieceeriericceeereeceeeeeeen 60
Sekil 3.14 “Things to Come” filminde orta galeri boglugu..........ccocveevevveiiivecierieeeene. 60
Sekil 3.15 Moholy-Nagy’nin cam Konileri.........ccccuerieviiviinieeiiiiieiiirieeeeeeee e 61
Sekil 3.16 Vincent Korda’nmin “Things to Come” filmindeki “Everytown™ sehrinin girisi igin
VAPHEL €SKIZ....coeeniiieieieieet ettt ettt ee s sr et ean et et re b ne s e e nrenas 61
Sekil 3.17 Syd Mead’in sokak igin yaptigi eskizler ...........cccoovireiviinieiieccec 64
Sekil 3.18 “Blade Runner” filmindeki sokak dekorunun uygulama projesi ............cov........ 64
Sekil 3.19 “Ridleygram” olarak adlandirilan, yonetmen Ridley Scott’in gizimleri ............. 65
Sekil 3.20 Syd Mead’in ¢izimiyle Voight Kampff Makinesi..............ccocoecvvvvivvicviveecneennee. 66
Sekil 3.21 Syd Mead’in tasarladift dergi kapaklar ............c.ccoeeeveeiiivenieoiecrieeereeeenee 66
Sekil 3.22 Tyrell girket binasinin MaKeLi...........cccveveeviericrerieioieiereeee et eer e e e 67
Sekil 3.23 Spinner sahnesi igin yapilmig yatay maketler............................co el 68
Sekil 3.24 SpINner SANNESI.........ccovureirtriiiieirieieie ettt se e e s b esens 68
Sekil 3.25 “Blade Runner” agilig sahnesi (Hades) .........ccooveveieeeveeicecriencrierieie e 69
Sekil 3.26 “Gelistirilmis geri-plan resmi” Mat Yuricich tarafindan yapilan sokak goériintiisii71
Sekil 3.27 “Yildiz Savaglar” filminden “devinim-denetim” y6éntemi uygulamasi .............. 75
Sekil 3.28 “Tron” filminden bir “hikaye-kart1” Karesi............c.ccceceevvevveeereerieiiieceeeeercevenes 79
Sekil 3.29 Triple-I sirketi tarafindan yapilan siberuzay mekani denemesi............................ 80
Sekil 3.30 Syd Mead’in gizgileriyle “Yuri’nin dairesi”.............cccoeerevereeenieeeerieeceeeeeeeeeane 81
Sekil 3.31 Yuri’nin dairesi i¢in yapilan renkli Gizim .............cccooeeeiiieriiieicceceeeeee 81
Sekil 3.32 Pat Janicke’nin “Final Fantasy” filmi igin yaptig1 eskizler..................cocoeeueen..... 83
Sekil 3.33 Pat Janicke’nin “Final Fantasy” filmi i¢in yaptidt eskizler.................cccocvveneenen. 83
Sekil 3.34 Syd Mead’in ilk “lightcycle” taSarmmi...........ccoeveeveeveeivieeerecerceece e 86
Sekil 3.35 Syd Mead, “lightcycle” yandan gOTlnGS. ...........ccveeveeeveeerereerierieriereeriereeeeveneenenns 86
Sekil 3.36 Syd Mead, “lightcycle”, arkadan ¢ikan duman...............c.ccooveeveievienieceeeeenne. 87
Sekil 3.37 “Lightcycle” igin yapilan renkli Gizim...........cccoeeveeivinreerecieiccceececeeeete e 87
Sekil 3.38 “Tron” filmindeki “lightcycle” sahnesi..........c.ccceeveeieeevciecciieeeciececee e, 87
Sekil 3.39 “Tavuklar Firarda” (Chicken Run) filminin gekimleri............c.coovevvivvievvecenennns 91

v



Sekil 3.40 MIT Medya Laboratuvari’nda “veri elbisesi” denemeleri................ccccoveveevenennnn. 93

Sekil 3.41 “Final Fantasy” filminde David Walters’in devinimleri kaydediliyor.................. 94
Sekil 3.42 “Final Fantasy” filminde devinimleri kaydeden bilgisayarlar. Ekranlarda insan
devinimlerini taklit eden noktalar gOrillliyor. ........ccooovvvieeeieieiiriercrcee e, 94
Sekil 3.43 “Sekil degistirme” (Morphing) tekniginde degisimin gergeklestirilecegi noktalar96
Sekil 3.44 “Sekil degistirme” tekniginde gecis sirasindaki ara gorintii ............ccooevevmvnennene. 96
Sekil 4.1 “Mimarin” bilgisayar kullanim1 Peter Eisenmann “ New York Bilim ve Giizel
Sanatlar Enstitlisii - 19977 ..ottt ess et ns e 105
Sekil 4.2 Bilimkurgu sinemasinda bilgisayar kullanimi “The 5th Element” (1996)............ 106



CIZELGE LiSTESI

Cizelge 3.1 “Final Fantasy” filminden bazi istatistikler

............................................................



OZET

Bilgisayar teknolojilerinin mimari tasarim ve sunum siirecinde kullamlmaya baglamasiyla, bu
teknolojilerin nasil kullamlacag: sorusu da mimarlik giindemine oturmugtur. Bugiin mimarlar
bilgisayar teknolojilerini, yogun olarak &ncelikle ¢izime ve sunuma yardimci olmas: igin
kullanmaktadir. Ancak bilgisayar teknolojilerinin kullamlmaya baglandign ilk dénemlerde
ender olarak yapilan bilgisayar destekli “tasarim” ¢aliymalarimin da, son donemde giderek
yayginlastifim séylemek mimkiindiir.

Ozellikle sunum ve tasarim alanlarinda mimarlarm bilgisayar teknolojilerini kullamm bigimi,
bilimkurgu sinemasindaki kullamm bigimiyle paralellikler gostermektedir. Ciinkii iki disiplin
de bilgisayarin sayisal ortamim “heniiz gergeklesmemis mekan ya da kent tasarimlarini hayata
geeirmek igin” kullanmaktadir. Kaldi ki, bilimkurgu sinemas: 6rneklerine bakildiginda,
mekan tasarimindan sorumlu olan yapim tasanimcilarinin bilgisayar teknolojilerini bagariyla
kullandiklar: goérilmektedir. Bu agidan mimarin, bilgisayar teknolojilerinin  kullamm
konusunda bilimkurgu sinemasi yapim tasarimcisinin tekniklerini 6grenmesi yararli olacaktir.
Bu aragtirmanin konusunu da bu teknikler olugturmaktadir.

Aragtirmada bilimkurgu sinemas: tiirtiniin taniminin yapilabilmesi ve diger sinema tirlerinden
ayrilmasi igin, oncelikle sinemanin tarihgesi {izerinde durulmugstur. Ardindan da sinema
sanatinda bilimkurgunun yerinin belirlenmesi igin, bilimkurgunun tarihsel kaynaklari olan
ttopyalar ve bilimkurgu edebiyati incelenmigtir. Bu incelemede tarih sirasi takip edilmis;
once iitopyalar, ardindan bilimkurgu edebiyati ve son olarak da bilimkurgu sinemasinin
tarihgesi incelenmigtir. Bilimkurgu sinemasinin yapim tasariminda ne sekilde farkliliklar
gosterdigini tanimlayabilmek igin de, bilimkurgu sinemasinin tizerinde durdugu konular ve bu
konulara bagh olarak sundugu goriiniimler incelenmigtir. Biitin bu bilgiler 151ginda da
bilimkurgu sinemasimn teknolojiyle olan baglantisi tizerinde durulmustur.

Bilimkurgu sinemasmin yapim tasarumi, sinemanin yapim tasarimindan farkli olarak ele
alinamayacag1 igin, yapim tasariminin tarihgesi, temel kavramlari ve siireci incelenmis,
ardindan da bilimkurgu sinemasimn yapim tasariminda ne gibi farklibiklar gosterdigi ortaya
konulmustur. Bu farkliliklarin tam olarak tanimlanabilmesi igin bilimkurgu sinemasinin
¢énemli Ormeklerinden biri olan “Blade Runner” filminin yapim tasarimi g¢aligmasi
aktanlmigtir.

Bilimkurgu sinemasimin yapim tasarimi sirecinin incelenmesinden sonra, tarih sirasi
izlenerek, bilgisayar teknolojilerinin bu yapim siirecine dahil oldugu ilk 6rek olan “Yildiz
Savaglan” filminden itibaren, sinema yapim tasarimina getirdigi yenilikler ortaya konmus
ardindan da bilgisayar teknolojilerinin bilimkurgu sinemast yapim tasarimindaki kullamim
bicimleri tematik olarak siniflandirilmigtir.

Sonu¢ boliminde ise, hem bilimkurgu sinemasmn yapim tasaniminda bilgisayar
teknolojilerini kullamm big¢imi degerlendirilmis, bu degerlendirme sonunda hem mimarlik
hem de bilimkurgu sinemas: i¢in uzgérillerde bulunulmugtur. Bu kullanim bigimlerinin
mimarlar i¢in ne ifade edebilecegi ve mimarlik egitiminde ne gekilde yer alabilecegi tizerine
tartigtimugtir.

Anahtar kelimeler: Bilimkurgu, Sinema, Yapim Tasarumi, Bilgisayar Destekli Tasarim,
Bilgisayar Teknolojileri
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ABSTRACT

At the beginning of applying computer technologies to the architectural design and
demonstration, the question of how to aplly these technologies was appeared. Nowadays,
architects use computer technologies especially in drawing and demonstration process. While
the computer technologies were used rarely in design process in the past, nowadays the
studies of computer aided “design” become more widespread.

Especially the architects’ usage of computers in design and demonstration processes have
similarity with the usage in science-ficton films because of these disciplines both use digital
media of computers in making unmaterialized spaces or cities. Also, examining the science-
fiction films, it can be argued that the production designers who are responsible of designing
the spaces in films use computer technologies succesfully. In this perspective, it will be very
advantegous if architects will learn the techniques of the production designers of science-
fiction films.

In this study, to make a description of science-fiction films, to discriminate it from other types
of cinema and to locate the concept of science-fiction in the cinema art, the history of cinema,
utopias and science-fiction literature which were accepted as origins of science-fiction cinema
were examined. While examining these, the chronological order was followed. The subjects
of science-fiction cinema and the visions of science-fiction cinema were explained for making
a discrimination of science-fiction films’ production design process from the other types of
cinema. The connection of science-fiction cinema and technology was examined according to
these datas.

The history, the base concepts and the process of production design was researched as the
production design of science-fiction cinema can not be seperated from production design of
cinema. Then, the special differencies of the production design process of science-ficton films
were explained. To make exact description, the design process of the film “Blade Runner”
was quoted.

The innovations that occured in the production design process of cinema which were caused
by science-fiction films were listed in chronological order by putting the first example “Star
Wars” at the top, after examining the process of production design of science-fiction cinema.
The usages of computer in the production design process of science-fiction films were
clasified in thematical order.

In the conclusion, the usage of computer design in the production design process of science
fiction films was criticised and foresights for the architecture and science-fiction cinema were
given. The questions of how these techniques can be applied in to education of architecture
and what these techniques mean for architects were tried to answer at the end.

Keywords: Science-fiction, Cinema, Production Design, Computer Aided Design, Computer
Technologies
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1 GIRIS

Yirminci ylizyilin ikinci yaristyla birlikte, elektronik devrimin devaminda baglayan bilgisayar
¢afy, insanoglunun tim yasantisinin, dolayisiyla da mimarbk sanatimin bir degisim
gegirmesine neden olmugtur. Ozellikle de Disneyland ve Las Vegas gibi deneyimlerle
mimarhifin gindemine giren, temsil edilen-temsiliyet iligkisi ve ger¢eklik-sanallik iizerine
tartigmalara, bilgisayar teknolojileri, sayisal ortamlarimn sundugu imkanlarla yeni bir boyut

getirmigtir,

Bilgisayar sayesinde mimari bilginin sayisallagmasi, sadece bilginin iiretim ve saklama
bigimini degil, bilginin yapisin1 da radikal bigimde degistirmigtir. (Togay, 2002) Ancak
mimarlar bilgisayarin sayisal ortamini, liretim siirecine uyarlamakta oncii rol istlenmisken,
bu ortamin gelismesinde diigtinsel ve fiziksel olarak yeterli katkida bulunmamaktadir. Bu
bakis agisimin sebebinin, mimarlarin biyilk g¢ogunlugunun sanal ortamlann sadece

“rapido”nun yerine kullanmasinda yatti1 s6ylenebilir.

Ancak bilgisayar teknolojilerinin geligimi, bir zamanlar entelektiiellerin sanat¢i, sanatcilarin
ise entelektiiel oldugu ve sonugta tamiiniin bilim adami oldugu bir dénemin tekrar giindeme
gelmesini doglinnaktadlr. Ozellikle uzay geometrisini, insan anatomisini, resim, heykel ve
mimari gibi sanatlarin malzemelerini ve tekniklerini gok iyi bilen ve bu yiizden de bu
tekniklere getirdikleri yeniliklerle, ti¢ boyutlu mekanin iki boyutlu temsiliyetinin yapisini
degistiren ve “perspektif” kavramini ortaya ¢ikaran Rénesans’in sanatci-bilimadamlar
gibi, gintimiizde de bilgisayar teknolojilerinin ¢aligma sistemini iyi bilen ve ii¢ boyutlu
mekana getirdigi yenilikleri dogru bir bakig agisiyla yorumlayip, sonuglarimi hayata

gecirebilen insanlara ihtiyact vardir.

Temelde mimarligin sayisal ortama iki farkli bakis agisiyla yaklagtift s6ylenebilir: Birinci
olarak, sayisal ortami mimari triinlerin geligtirilmesi ve uygulamasina yardime: olarak goren
bakis agist oldufu séylenebilir, ki bu sayisal ortamin “gizim masas1”” ve “maket
malzemeleri” gibi yorumlanmasina sebep olur. Cunkii bu bakig agisinin temelinde, sayisal
ortamin fiziksel diinyay1 aynen taklit etmesi istegi yatar. ikinci olarak da, sayisal ortamin
fiziksel dinyayr taklit etmesini istemeyen, ortamin tamamen kendi gergekliinde var
olmasini isteyen bir bakis agis1 vardir; ki bu da sayisal ortami bir arag olarak degil, pratigin
gerceklestirilecegi bir alan olarak yorumlar. (Onder, 2002)

Bilgisayar, temelde matematiksel ifadelerle (0 ve 1) ¢alisir. Bu galigma sisteminden dolay1 da,

matematik gibi “sembolik modelleme” yapar. Mimarlikta kullanilan ¢izim ve maketler de



“ikonik modeller” olarak smmflandirilabilir. ikonik modellemede model, gosterilmek istenen
bir 6zelligi aym &zelligi kullanarak gosterdiginden, gergege yakin olabilir. Ozellikle analiz
¢alismalarinda nitfus oranlan, yiikseklikler, kullamm bigimleri v.b. 6zellikleri anlatmak igin
kullanilan boyamalar da “analog modelleme” olarak adlandirilir. Bu ii¢ modelleme seklinden
“sembolik modelleme” en soyut olan ve en kolay manipiile edilebilen modelleme
sistemidir. Bu yiizden de bilgisayarlar, analog modelleme araglarimi da, ikonik modelleme
araglarini da taklit edebilir. Bu kullanim bigimi, bilgisayari ara¢ olarak goren bakis agisinin
temelini olusturur. Mimarlar “analog modelleri” taklit edebilmesi nedeniyle bilgisayar analiz
cahsmalarinda, daha sonra da “ikonik modelleme™yi taklit edebilmesi nedeni ile bilgisayar:

¢izim ve sunum caliymalarmda kullanabilmektedir.

Sayisal ortam: kendi gergekligi (veya sanallif) i¢inde kavrayan bakis agisina sahip mimarlar
arasinda Peter Eisenmann, Frank Gehry, Bernard Tschumi gibi isimler vardir. Bu
mimarlar, sayisal ortamu galigmalarinda kullanarak, hayata gegirdikleri yapilarinin yani sira,

“sanal mimarhk” triinleri de vermektedirler.

Ama ister “sanal mimarhk”, ister “fiziksel mimarhk” ftriinleri olsun, bilgisayar
teknolojileri, sunumlarda, ti¢ boyutlu mekanin taklit edilmesi igin kullanilir. Sayisal ortam
“cizim masas’” gibi kullanan mimarlar, yine ayni ortami bu kez miisteriye yapilan
sunumlarda, fiziksel ortamda heniiz ger¢eklestirilmemis olan yapinin bilgisayar ortaminda
tiretilmesi yardimu ile, gegsitli agilardan fotograflarini ve gerekirse hareketli goriintiilerini elde
etmek igin kullamirlar. Ayrica bu ¢ boyutlu modeller, interaktvite yardimi ile, sunumu yapan
mimann segtifi kamera agilarina bagli kalmaksizin, misgterinin mekam kendi istegince

deneyimleyebilmesini de saglamaktadir.

Sayisal ortam yardimi ile, mekanin hareketli gériintiilerinin elde edilmesi de, Tirkiye’de
akademik ortamda pek fazla iizerinde durulmamasina ragmen, yurtdiginda uzun villardir
tartigma konusu olan “Sinema ve Mimarhk” iligkisinin de yeniden ele alinmasini gerektirir.
Film, sonugta, maket, fotograf ya da ¢izim gibi, mimari mekanin temsiliyet bigimlerinden
biridir. Ug boyutlu ve “sabit” olan ve film yardimu ile iki boyutlu ve “devingen” hale gelen
mimari mekan, sinemanin vazgegilmez 6gelerinden biridir. Bu yiizden de, mekan iizerine bir
temsiliyet iliskisi iginde bulunan sinema ve mimarhgm birbirlerinden 6grenecekleri ¢ok sey
vardir. (Kagmaz, 1996) Mimarlik agisindan bakilacak olursa, sinemadan, mekanda devinimi
ve devinim sonucu olusan temsiliyet teknifi ve mimari mekani pargali olarak temsil eden

sinema dekorlarmin yapim teknikleri 6grenilebilir. (Penz, 1997)



Dolayisiyla bilgisayar teknolojilerinin sinemanin da kullammina girmesinden sonra,
mimarlifin, mekan {iretimi konusunda, yolu sinemayla tekrar kesigmigtir. Gegmigte,
mimarlik “iki boyutlu” galigmalarini “iigiincii boyutta” olusturmugstur. Sinema ise, “ii¢
boyutlu” mekanin tzerinde ¢aligarak, onu, “iki boyutta” sunmustur. Ama bugiin her iki
disiplin de bilgisayan kullanarak “ii¢ boyutlu sayisal ortam”da ¢aligmaktadirlar.

Mekan ve aksesuar lretimi, ya da daha genis bir ifadeyle sinemada “gorsel”ligin iretimi,
sinemanin “yapum tasarnm” disiplininin ugras alamdir. Bu yizden de, bilgisayar
teknolojilerinin mekan, aksesuar ya da goriintii hileleri tretiminde kullanimi da “sinemada

yapim tasarimi”nin konusudur.

Bunun yaninda sinemanin tarihine bakildifinda, bilimkurgu sinemasinin, yapim tasarimi
siirecinde, teknolojiyi en yakindan takip eden sinema tiiri oldugu soylenebilir (bunun
nedenleri ileriki bélimlerde tartigilacaktir). Bu yiizden, yapim tasarimi siirecinde bilgisayar
teknolojilerinin kullamminda da bilimkurgu sinemasi 6ncit rol tstlenmigtir. Gegmiste de,
sinemanin mimarlikla olan iligkisine, gelecegin kentlerine getirdigi bakis agisiyla yeni bir
boyut kazandiran bilimkurgu sinemasinin, yapim tasarimu siirecinde, bilgisayar destegini

kullamg bigimi bu aragtirmanin konusunu olusturmaktadir.

1.1 Arastirmamin Amaci

Bilgisayar teknolojilerinin aktif olarak kullamlmaya baglanmasi, 1950’lerdeki askeri
bilgisayarlarla olmugtur. Ik bilgisayarlar, makinelerin otomasyon sistemlerini taklit
ediyordu. Ancak 1960’larin ikinci yansindan itibaren de bilgisayarlar, imge iiretiminde
kullamlmaya baglanmistir. Yetmiglerden itibaren kullanimi yayginlasan bilgisayarlar, sonunda
sinema sektoriyle tanigmistir. Ancak hemen her teknolojik yenilikte oldugu gibi, bilimkurgu

sinemasi bilgisayar teknolojilerine de ilk el atan sinema tiiri olmustur.

Bilimkurgu sinemas: da bilgisayar teknolojilerini, tiim diinyada oldugu gibi, hem imge
firetiminde hem de ¢ekimlere yardimci olan bazi makinelerinin otomasyonunun
gelistirilmesinde kullanmigtir. Bu galiymada da bilimkurgu sinemasimin yapim tasarimi
siirecinde bilgisayar teknolojilerinin kullanim bigimlerini incelemek ve siniflandirmak

amaclanmigtir.

1.2 Arastirmanm Onemi

Bilimkurgu sinemasi, mimarlarin gelecegin kentleri ve mekanlar1 hakkinda yaptiklar



ongdrii ve tasanmlari, dykiiler yardimi ile hayata gegirir. Omegin, Le Corbusier’in
“Gelecefin Kenti” ile gahismalan, gesitli gizimler ve resimler diizeyinde kalmugken,
bilimkurgu sinemas: “Metropolis” ve “Things to Come” gibi orneklerle, bu gizimler ve
resimleri, 6zel teknikleriyle ti¢ boyutta hayata gegirmis, kullamimini tammlamis, daha sonra
da kendi oykilerinin ¢izdigi hatlar uzerinden bu gehirlerin yasamlarim gérGntr hale
getirmigtir. Mimar da, sonugta bir kenti ya da mekam tasarlarken, aslinda bir “yasam bicimi”
tasarlamaktadir. Bu a¢idan bakildifinda, bilimkurgu sinemast mimarin hayalini
gergeklestirmektedir. “Mimarhk dngoriir ve projelendirir, bilimkurgu sinemas: da bu

projeleri ete kemige biiriindiiriir.” denilebilir.

Bilimkurgu sinemas: gelecekteki mekanlarin ve kentlerin gergekgi olmasim istedifinden,
yapisi gerefi, yapim tasartmi strecinde teknolojiyi en ileri seviyede kullanir. Dolayisiya
bugiiniin teknolojisi olan bilgisayar da, bilimkurgu sinemasimin yogun olarak kullanimina
girmigtir. Mimarlar da hazirlanan projelerin gogunda, bilgisayar teknolojilerini gergekei bir
etki yaratmak izere kullanmaktadir. Bu anlamda bilimkurgu sinemasiyla yollar1 kesigmistir.
Film, mimari mekanin bir temsil veya sunum bigimiyse, isi mekan yaratmak olan

mimarlifin, bu sunum bigiminin tekniklerini 6renmesi sarttir.

Bu agidan, bilimkurgu sinemasinin yapim tasarimu siirecinde bilgisayar teknolojilerini ne
sekilde kullandi tammlandiginda, mimarlar da, mekanin temsiline hizmet eden bu teknikleri
kullanmasim 6grenebilir. Béylece, mimar, mekanla ya da kentle birlikte kafasinda tasarladig1
yasam bicimini, kendi elleriyle iretme olanagina kavusacaktir. Ayrica, bilimkurgu
sinemasiin mimari mekamin sunumunda kullandig: teknikler, mimarhk egitiminde de

mimar adaylarina aktarilmaya baglanabilir.

Bilimkurgu sinemas: bilgisayar teknolojilerini sadece yapim tasarimu siirecinde kullanmaz.
“Tron”, “Johnny Mnemonic” ve “The Lawnmower Man” (Bahgivan) gibi 6rneklerde,
bilgisayarin sayisal ortami, mekan haline gelir. Bu ¢aligmada tartigilacak olan, sayisal
ortamlarin bilimkurgu sinemasindaki gorimniimleri de, sayisal ortamda fizik kurallarina baglh
olmadan mekanlar tasarlayan “sanal mimarbk”n temsilcileri igin, (“Metropolis” ve Le
Corbusier iliskisinde oldugu gibi) tasarladiklar sanal ortamlann ne sekilde hayata gececegini
gorebilmeleri agisindan 6nemlidir.

1.3 Arastirmanin Kapsami
Aragtirmada bilgisayar teknolojisinin kullanimi, sinemanin mimarlikla kesistigi alan olan

“yapim tasarmmi” alaninda incelenmigtir. Bu yiizden bilgisayar teknolojilerinin sinema



yapiminda ses, miizik, tanitim gibi alanlardaki kullanimi aragtirmanin kapsami digindadar.

Bilimkurgu sinemasi, fantastik sinemayla birlikte her teknolojik gelisme gibi, bilgisayar
teknolojisinin kullamminda da 6ncii rol istlenmigtir. Her iki tiir de olmayan mekanlar ve
olmayan nesneler yaratmaktadirlar. Bu yiizden ¢zel sinema hilelerini, dolayisiyla da
teknolojiyi yogun olarak kullanmaktadirlar. Ancak bilimkurgu sinemas: teknolojiyi sadece
yapim tasariminda kullanmakla kalmaz, teknolojiyi konu da edinir. Bu agidan da fantastik
sinemadan aynlir. Aragtirmada teknolojiyi yogun kullanmasina ragmen, onu konu edinmeyen
fantastik sinema, kapsam digindadir.

Aragtirma bilimkurgu sinemasmn yapim tasarimi siirecine bilgisayar teknolojilerinin
katkisimm konu edindigi igin, bilimkurgu sinemasinda geleneksel yapim tasarnmi da
incelenmigtir. Ancak aragtirma, bilgisayar desteginin yapim tasarimina katildifs dénemin

tizerine odaklanmigtir.

1.4 Arastirmanin Yontemi

Aragtirma, kaynak tarama ve film izleme geklinde iki béliimde yapilmigtir. Kaynak
taramada sinemanin tarihgesi, bilimkurgu sinemasmn kaynaklari ve yapim tasarmm
konularinda hem yazili hem de internet kaynaklar: taranmigtir. Bu kaynak taramasi sonucunda
yapum tasarimi olarak hem sinemada ve bilimkurgu sinemasinda 6nemli yeri olan filmlerin,
6zel yapim tasarimi siireglerinin anlatildifs kaynaklara yonelinmistir. Bu ydnelimde,
bilimkurgu sinemasinda bilgisayar teknolojilerini yapim tasarimi siirecine katan filmlerin

tizerinde durulmugtur.

Daha sonra yapim tasarimi olarak digerlerinden ayrilan bu sinema filmleri izlenmigtir.
Filmler, 6nce temel konusu, daha sonra yapim tasarmminin bu konuya ne gibi katkilar
sagladify, bilimkurgu sinemasi Ornegi ise yapum tasariminda ne gibi farkhkhklar
gosterdigi ve bilgisayar teknolojilerinden yararlanmigsa, hangi sahnelerde ve ne sekilde
kullandiginin gériilmesi amact ile bir kag defa izlenmigtir. Bu siireg, okumalarla da beraber
geri donistimli olarak yirtitilmustir.
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2 BILIMKURGU SINEMASI VE KAYNAKLARI

2.1 Sinemanin Tarihcesi

30 3¢ ee

Sinema, Yunanca’daki “kinema”, yani devinim sOzclginiin karsihift olan Fransizca
“cinéma” sozcigiinden gelmektedir. Yedinci Sanat olarak da adlandinlan sinemanin
temelinde, hareketli gorintilerin “teknol” denilen bir makine yardimi ile, yiizeylere
yansitilmasi yatar. Temelde, saniyede standart olarak 24 kare fotograf ¢eken kameranin filme
21

kaydettigi goruntilerin, aymt hizla oynatilmasi sonucu, insan gbziinde olusan “Fi Etkisi
sebebiyle, hareketliymis gibi gériinmeleri prensibine dayanir. [33]

Teknoliin atasi, Rénesansin en bilyiikk sanatgilarindan ve bilim adamlarindan Leonardo’nun,
karanlik odalarda ytlizeylere gériintli yansitilabilmesini saglayan, “camera obscura”si olarak
gosterilebilir. Belgika’li golge oyunlari ustast Robertson, 18. yiizyil sonlarinda goriintii
oyunlari sunuyordu. Fransiz Emile Reynaud gibi bilim adamlari da sabit gériintiiden hareketli
gorintiiye gecilmesine 6n-ayak oldular. Nicéphore Niepce ilk kez fotografla gorintiyit
sabitlestirdi. (Thema Larousse, 1994)

Ondokuzuncu yiizyilin sonlarindan itibaren aragtirmacilarin hareketi gérintileme gabalari,
Fransiz Louis Lumiere’in giimis kullanarak goérintiyt bir plaka {izerine aktarmayi
basarmasi ve kardesi Auguste ile birlikte 13 Subat 1895 tarihinde patent hakkini satin alarak
liretimine gegmesiyle son agamasina gelmisti. Aym1 yilin 22 Mart giinii ilk denemelerini
yaptilar. 28 Aralik 1895 giinii ise Paris’de “Grand Café” salonunda izleyicilerin sagkin
bakiglari arasinda illiizyonist George M¢éliés’in yardimi ile ilk sinema gosterilerini yaptilar.
(Thema Larousse, 1994) Gosterilen filmin adi “Trenin La Ciotat Garma Girisi” idi ve
izleyicilerin birgogu sinema perdesindeki trenin kendilerini ezecegini digiinerek salondan
kagmugts. [32] (Sekil 2.1)

Gosterimi yapan George Meligs, bu makinenin ticari gelecegini éngérmustii ve Lumiere
kardeslerden buluslarim satin alarak film gekmeye yéneldi. Uretilen filmlerin uzunluklarinin
30 metreyi gegmedigi 1895-1914 yillart arasinda Meli€s her birinin uzunlugu yaklagik 700
metre olan 400°den fazla film gevirdi. Meliés bu anlamda sinema tarihinin ilk biyik
yonetmeni olarak adlandinlir. {33]

1 phi (Fi) Etkisi: Goriintiiniin kaybolmasindan sonra bile, géziin af tabakasinda hala duruyormus izlenimi
yaratmast. Bu etki yardimiyla sinemada akan sabit fotograflarin aralan beyin tarafindan tamamlanarak, piiriizsiiz
bir hareketmis gibi algilanilmasina neden olur.



Sekil 2.1 Lumiére’lerin ilk filminin afigi (Buyik Larousse, 1986)

Fransa’da biyiik in yapan bu bulus, tabii ki 20. ylizy1l basinda iilkede girisimcilerin bu tiir
film gosterimlerine yonelmesine neden olmugstur. Ancak aymi yillarda sinema alamna
okyanusun diger yakasindaki A.B.D. de el atmaktan geri kalmadi. Ulkede hemen hemen es
zamanli olarak yuratildugi soylenebilecek “hareketin goriintiiye aktarilmasi” iglemi
¢aligmalari Avrupa ile yansabilecek diizeye erigmis ve 1902°de Los Angeles’da ilk sinema
salonun agilmasina yol agmustt. Ertesi y1l sonunda ise New York’da 3 sinema salonu vardi.
(Senyapili, 2002)

Baglangigta filmler kisaydi ve sadece gergek yasamdan kesitler saptaniyordu (Trenin gara
girisi, Notre-Dame kilisesi). Daha sonra bu filmler gesitli salonlarda oynatiltyordu. Onemli
olan neyin filme ¢ekilmis olmasi degildi. Asil goriilmeye gidilen sey Lumiere kardeslerin

“cinématographe” adim verdikleri makinenin kendisiydi. (Senyapili, 2002)

Ancak sonralan sinema filmlerini ¢ekenler hayatin aynen aktarilmasini yavas yavas birakip,
¢esitli konular tizerine filmler gekme yoluna gideceklerdi. Bu alanda da 6ncii rolii yine Méliés
1905°de Jules Verne’nin aym: adli romanindan, 30 dakikalik “Ay’a Seyahat” filmi ile
gergeklestirdi. Ertesi yildan itibaren de Heuze tarafindan gevrilen “sine-roman” tiirii ortaya
¢iktl. Ayrica haber filmleri, dramlar ve yine Heuze tarafindan gevrilen kovalama sahneleri de
sinema sanatiin ilgilendigi ilk gériintileri olusturdu. [33]

Bu yillarda Fransa’da Pathé sirketi film endistrisini tekeline aldi ve A.B.D.’ye biiyiik
miktarda film satti. Ancak bir-iki yil sonra bu biiyik pazan Fransiz Gaumont ve Eclair
sirketleri ile paylasmak zorunda kalacakti. Avrupa’da 1907-1908 yillarinda goriilen ekonomik



krizi bu ii¢g girket sanat filmleriyle ve basansi onceden kamitlanmig tiyatro eserleriyle
atlatmaya ¢aligti. [32] Sinema endiistrisine ilk “seri” filmlerin girisi de bu déneme rastlar. Bu
yillarda 100-110 metreyi agmayan filmler yapihyordu, ancak teknolojinin geligmesiyle
birlikte 1910 yili agildiktan sonra 300 metreyi asan filmler gevrilmeye baglandi. Bu sirada
Danimarka ve Italya sinemalan da biiytik hamleler yapmugti. [33]

William N. Selig sine-roman modasina uyan A.B.D.’li yonetmenlerden biriydi ve “Monte
Kristo Kontu”nun g¢ekimleri igin dig mekan anyordu. Kameramanim bu amagla Los
Angeles’a gondermisti. Bir siire sonra kameraman portakal bahgeleriyle dolu ve giinesli bir
yer olan Hollywood diye bir yer bulmustu. Selig yapim sirketini iklimi de gekimler igin ¢ok
uygun olan bu bélgeye tagidi. Daha sonralan yapim girketleri birer birer bu bolgeye taginmaya
bagladilar. [32]

1. Dinya Savasi dogal olarak Fransa’min sinemadaki tstlinligiing elinden almugti. Ancak
savagin uzaginda olan Hollywood’daki sirketler giderck bityiimeye bagladilar. Sonunda
1920°den itibaren bugline kadar gelecek olan “star sistemi” kuruldu. Béylelikle film
oyuncular1 bagtan sinema sirketleriyle sozlesme imzaliyorlar, daha sonra da gevirdikleri
filmlerle tnlenmelerine ve daha ¢ok seyirciyi sinema salonlarina ¢ekmelerine ragmen,
sozlesmeleri bitinceye dek aym paraya galigmaya razi oluyorlardi. “Star sistemi” temelde

maliyetleri digtiriiyordu. (Senyapili, 2002)

Amerikan girketleri sonunda, I. Diinya Savagi baginda Fransa’nin elinden sinema endiistrisinin
hakimiyetini alacakti. Savas sonrasinda 6zellikle Triangle Yapim sirketinin alt sirketlerinden
ve komediyle ugragan Triangle Kay Bee’nin bagindaki Mack Sennett’in kesfettigi biyik
komedyenler” izlenmeye baslanmist1. [32]

Birinci Diinya Savagi bitiminden 4 yil sonra, 1922 yilina gelindiginde 21 iilke sinema
endistrisine sahipti. A.B.D.’de lretilen filmlerin sayis1 yilda 400°e vurmustu.(Senyapils,
2002)

Rusya’da ise bu yillarda 6zellikle Dziga Vertov'un “kamera-goz”i dikkat ¢ekici bir ¢aligma
olarak yer alir. (Thema Larousse, 1994) Vertov “kamera-g6z” teknigi ile insanlar olduklan
gibi filme ¢ekiyordu. Ancak Vertov o6zellikle insanin ¢iplak gozle gérme sansina sahip
olmadif1 goriintiiler gekiyor ve bunlar belli bir siraya gére montajliyordu. Ornegin bisiklete

2 Mack Sennett’in kesfettizi komedi ustalar: “Sag” Ben Turpin, “Sigko” Fatty, “Hi¢ gilmeyen komedyen”
Buster Keaton, Harold Lloyd, Harry Langdon ve tabii ki “Sarlo” Charlie Chaplin. (Thema Larousse, 1994)



binen bir adamin gorintiistinil yavaslattyor, hizlandiniyor, tersten gésteriyor, durduruyor ya da
bagka bir goriintiiyle birlestiriyordu. Bu gorintiilerle 20. yizyildaki insanoglu doganin, ama
6zellikle de insamin daha 6nce hig gérmedigi halleriyle kargilagiyordu.

Rusya’daki diger biyikk y6netmen tiyatro dekorcusu ve yonetmeni Sergei Eisenstein’dir.
Sanat ge¢misi nedeniyle Eisenstein, diinyanin oldugu gibi filme alindif1 “belgesel” tiiriiyle
ilgilenmedi. Sinemaya 1923 yilinda, Alman yonetmen Fritz Lang’in “Dr. Mabuse der
spieler” (Kumarbaz Dr. Mabuse) filminin Rus versiyonunu ¢ekerek gecti. (Thema Larousse,
1994) Ancak Eisenstein’in en taninmug filmi, 1925 yilinda hi¢ profesyonel aktor kullanmadan
cektigi “Potemkin Zirhlisy” adli filmdir. Bu filmle birlikte Eisenstein, kendi gelistirdigi

“atraksiyonlarmn montaji”’ teoreminin en bityiik yapitlarindan birini vermistir. (Sekil 2.2)

Almanya’da ise 1920°de Robert Wiene’in “Das Cabinet des Dr. Caligari” (Dr. Caligari’nin
muayenchanesi) filmiyle birlikte, ozellikle set tasarimi agisindan o6nemli bir donem
baslamistir. Bu konu daha sonra “3.1 Sinemada Yapim Tasarimi” bollimiinde detayli olarak
incelenecektir. Bu dénemde “Dr. Caligari’nin muayenehanesi” ile birlikte, Paul Wegener’in
1920 tarihli ¢aligmasi “Der Golem”, Karl Grune’nin 1923 yilindaki ¢ektigi “Die Strasse”
(Sokak) filmleri Alman Disavurumcu Sinemasmnin 6nemli 6rneklerinden sayilirlar. (Lahn,
1999) Fritz Lang’in 1927 yilinda ¢ektigi “Metropolis” ise tam olarak bu akimin iginde
anilmasa da yine dénemin Alman yapimi, digavurumcu izler tagiyan, biyiik filmlerinden
biridir. Bu filme de ilerki bélimlerde detayl: bigimde deginilecektir.

Italya’da ise 1926 yilinda, 1914 yilinda baglayan ve “La Presa di Roma” (Roma’nin alinigi)
gibi biiyiik tarihi filmler doneminin son 6megi, ¢ok inlii oyuncularla gekilen “Gli Ultimi
Giorni di Pompei” (Pompei’nin son giinleri) zarar etmis ve bu donemin kapanmasina neden

olmugtur. (Senyapili, 2002)

Bu arada “Ben-Hur” (1926) gibi filmlerle AB.D. de tarihi filmlerde tstinliigii korumaya
¢aligirken diger yandan da canli resmin Pat Sullivan (Kedi Felix-1928) ve Walt Disney
(Mickey-1927) gibi biiyiik ustalan: da sinemada boy gosterdiler. [33]

3 Atraksiyonlarin Montaji: Sergei Eisenstein’in geligtirdigi montaj teknigi. Bu teknikte birbiriyle ilgisizmig gibi
goriinen gorintiiler, kisa araliklarla st iiste montajlamir. Bu amagla yonetmen, izleyiciye anlatmak istedigi seyi
sembollerle aktarmak olanaf bulur. Ornegin askerlere kurtlu yemeklerin verildigi “Potemkin Zirhlisi”nda,
komutanlarin kétii yonetimine isyan eden askerler, komutanlarini tek tek denize atmaya baglarlar. Bu sahneyi
Eisenstein kisa araliklarla, etin fizerindeki kurtlanin diigiigii gortintisyiile birlikte montajlamigtir.
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Sekil 2.2 “Potemkin Zirhlis1” filminden tinlii “Odessa’nin Merdivenleri” sahnesi

klise melodilerle saglaniyordu. Ancak Eisenstein’in “Potemkin Zirhlisi” gibi muziklerini
Dimitri Shostakovich’in yaptift filmlerin daha kapsamli bir orkestraya ihtiyact vard.

Iste 1927 yihina gelindiginde, tipki Lumiere kardeglerin 1895°deki ilk sinema gosterisinde
oldugu gibi, seyirciler bagka bir yenilii gérmek igin sinema salonlarina gitti. “Jazz Singer”
filmi, ekrandaki karton yazilar1 yirtip atiyor, sinemanin igine “ses™ sokuyordu. (Sekil 2.3)
Tam da 1929 ekonomik buhram patlamadan iki y1l 6nceki bu gelisme yapimcilar igin kurtarici
gibiydi. Ciinkii sirketler, bu teknoloji yardim ile, ekonomik buhran altinda ezilen Amerikan
balkinin, kendilerini yormayan konularda, goézalici dekorlar ve sik kostiimlerin igindeki
oyuncularin oynadif1 miizikli-garkili filmler talebini kargilayacaklardi. (Senyapili, 2002)

Sesli sinemanin, sinema tarihinde yerini aldifn 1927 yilinda bir 6nemli gelisme daha yagandi.
Amerikan Sinema Sanatlari ve Bilimleri Akademisi, sinemada her sene kendi alanlarinda
en iyi ¢aligmalar1 yapan sinema adamlarina 6diil verme karani aldi. [12] Bu anlamda da
diizenlenen torenlerde verilecek olan altin heykelcigin, Akademi sekreterlerinden birinin
Oscar amcasina benzemesi iizerine, halk arasinda bu odillere “Oskarlar” denilmeye
baglandi. Her ne kadar Akademi 6diil verme kararini 1927 yilinda alsa da, ilk édaller 1929
yilinda verilebildi.
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Sekil 2.3 Ik sesli film “Jazz Singer”

Sinema tarihi 1920°li yillarin ortalarinda, bugiine dek goérditi en Onemli sinema
adamlarindan birinin ¢ikigina tanik oldu. Bu, daha 6nce Mack Sennett’in yapimcilifinda,
Triangle Kay Bee sirketi i¢in kisa komedi filmleri geviren aktér Charlie Chaplin’di. Kendi
yonettigi ilk uzun metrajli caligmasi “The Gold Rush”dan (Altma Hiicum-1925) sonra,
sinema tarihinin en biyiik filmlerinden sayilabilecek t¢ filmi geldi: mtzikli, ama konusmasiz
“City Lights” (Sehir Isiklari-1930), sesinin ilk kez duyuldugu®, endiistri devriminin en bityiik
elestirilerinden biri olan “Modern Times” (Asri Zamanlar-1935) ve Hitler’i elestirdigi,
tamamu sesli, “The Great Dictator” (Biyitk Diktator-1940). (Buyiik Larousse, 1986)

Ikinci Diinya Savagi’nda sinemanin dogdugu iilke olmasina ragmen, savaglar yiiziinden
yonetmenlerini dig iilkelere kaptiran Fransa’da yine de kaliteli filmler yapilmaya g¢aligildi.
A.B.D. ise savas yiizinden dig pazarlari1 kaybetse de giigten dismemeye galistt. Frank
Capra’nin “Neden Savagiyoruz”, Orson Welles’in “Yurttas Kane”, John Ford’un
“Gazap Uziimleri” gibi filmler, Hollywood’un bu donemdeki onemli filmleri arasinda
sayilabilir. Sovyet Rusya’da ise bliyik yonetmen Eisenstein’in “Korkung Ivan”t bu dénemin
diinyadaki 6nemli filmlerindendir. (Senyapili, 2002)

Savas sonrasinda ise ekonomik buhran dénemindeki egilim, bu sefer Marshall yardimi ile
birlikte Amerikan sinemasinin dig tilkelerdeki politikasim belirliyordu. Ozellikle Gene Kelly

4 Chaplin bu filmde yalmzca bir sahnede, Ingilizce — Fransizca karnigimi uydurma bir dille sarki soylemisti.
Filmin geri kalan kism1 yine sessiz sinema tekniBiyle ¢ekilmigti.
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ve Fred Astaire’in bagrollerinde oynadiklan miizikal filmler, A.B.D.’nin tiyatro merkezi
Broadway’de sergilenen biiyiik prodiiksiyonlanin sinemaya aktariimalanyla dogdular. Bu
yillarda Fred Astaire’in bagroliinde oynadifi “That’s Entertainment!” (Iste Gosteri), Gene
Kelly’nin “An American in Paris” (Paris’de bir Amerikali), “Singin’ in the Rain” (Yagmur
altinda sarki)® gibi filmler donemin g6z alic1 yapimlan arasindadir. (Sekil 2.4)

Sekil 2.4 “Yagmur Altinda” (1951)

Avrupa’daki 1950°1i yillarin 6nemli filmleri arasinda Isveg yapimi Mattson’un “Hou Dansade
en Sommar” (Yalniz bir yaz dans etti-1951) ve Sjoberg’in “Froken Julie” (Bayan Julie-1951)
adh filmleri ile, Ingiliz sinemasinin bagyapitlarindan Carol Reed’in “The Bridge on the
River Kwai” (Kwai Kopriisii) sayilabilir. [32] Diinyada da A. Kurosawa’min 1951 yilinda
¢ektigi “Rashomon” ve bagyapitlarindan sayillan 1954 tarihli “Yedi Samuray”1 sinema
tarihinde yerini aldi. [33]

Ancak 1950°1li yillarin sonuna dogru sinema endustrisi hem moda, eglence, rock’n roll ve

3 «Yagmur altinda sarks” filmi de yakin doneme 151k tutarak, sinemaya sesin girisi ile birlikte sesleri kétii olan
aktor ve aktrislerin bocalamalarim konu alir.
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biyilk sosyal degisimlerle, hem de bir rakiple karg1 kargiya geldi: Televizyon. Televizyonun,
once A.B.D.’de sonra da Almanya, Fransa, Ingiltere gibi tlkelerde yayginlagmasi, sinema
salonlarimin %90 oraninda seyirci kaybetmesine neden oldu. (Senyapili, 2002)

Sinema, bu yillarda, yapim girketlerinin yildiz oyuncularla yaptiklan film bagina
sozlesmelerle ve Cinemascope, Panavision, Vistavision gibi genis perdeli sistemler ve bu
sistemlere uygun ¢ekim teknolojileriyle, rakibi televizyona kafa tutmaya galigti. (Senyapils,
2002) Ancak bu savaga dayanamayan ve biitylik oranda para kaybeden bazi yapim sirketleri
stiidyolarimi satmaya bagladilar. Bu savagtan sinema gibi tiyatro da nasibini almug, 6zellikle
A.B.D.’deki biiyiik tiyatro binalari, satilarak yerlerine ¢ok katli otoparklar, ya da bankalar
yapilmaya baglanmugt1. [12]

Sonugta Hollywood’un temellerinin dayandig, biiyiik stiidyolarin sahibi olan yapim sirketleri,
yavag yavag ortaya ¢ikmaya baslayan, “bagimsiz” sinemacilarla tamgti. Bagrollerini Elizabeth
Taylor ve Richard Burton’un oynadifi, “Kleopatra” (1963) filmi dénemin en biiyiik ticari
basansizlif1 olunca, Hollywood’un yiiksek ticretler nedeniyle artik film gekmek igin pahali bir
yer olmaya bagladifinin farkina varan sirketlerin, biiytik biitgeli filmleri i¢in iilke digina ¢ikma
egilimi hiz kazandi. A.B.D. diginda tercih edilen iilkeler arasinda da Ingiltere bas1 gekiyordu.
Ingiltere’de ¢ekilen “Arabistan’h Lawrence” (1962) ve “Doktor Jivago” (1965) bu
filmlerin arasinda ilk akla gelenlerdir.[12]

Sinema endiistrisi, 1970°li yillara, televizyonun neden oldugu biiytik bir ticari krizle girdi.
Ancak yine de (belki de bu sebepten dolay1), 70’ler sinema endiistrisi igin yepyeni ve yaratici
bir ¢ag oldu. Geng yonetmenler yavas yavas kendilerini gostermeye bagladilar. Ozellikle de
cektikleri, bol gorsel efektli, “bomba gibi” (blockbuster hit) filmler, bu yillarin karakterini
olugturur. Bu filmlerden en 6nemlileri: 27 yagindaki Steven Spielberg’tin “Jaws” (1975) ve
33 yagindaki George Lucas’in “Yildiz Savaslari: Yeni bir umut” (1977). Bu iki film 7-8
milyon dolarlik biit¢elerine rafmen, sinema tarihinde ilk defa 100 milyon dolarlik hasilat
getiren iki filmdir. Her ne kadar 70’ler MGM (Metro Goldwyn Mayer) gibi, 50’lerde miizikal
filmlerin tek hakimi olan bir sirketin® ¢okiisiine tanik olsa da, sinema tarihinde “rénesans™in
yagandigi yillar olarak kabul edilir. Tabii ki A.B.D.’nin karanlik yliziiniin, Watergate olayi,
Bagkan Nixon’un diigtisii ve 6zellikle de Vietnam Savagi nedeniyle ortaya ¢ikmast ile, biitiin
diinyada baglayan 68 kusagi hareketinin bu rénesansta buyik payr vardi. [12] Dénemin

¢ MGM, 1950 ile 1960 arasinda, ozellikle bagrollerini Gene Kelly ve Fred Astaire’in oynadifs, biitiin filmleri
yapan girketti.
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bagarili geng yonetmenlerinden Milos Forman’in, “The Hair” (Sag-1978) ve “One flew
over the Cuckoo’s nest” (Guguk Kusu-1975) gibi filmleri, bu bagkaldir1 hareketinin ruhunu
ve onu bastirmaya ¢aligan ideolojiyi tirpertici gekilde gozler 6niine seren filmlerdendir.

Video kaset kayit cihazlarmin da 1975 yilinda Sony’nin “betamax” adim verdifi
teknolojisiyle sektore girisi sonucu, sinema endiistrisi, daha dnce televizyonla savagindan
aldig1 tecriibeyle, bu yeni bulusla savagmak yerine onu kendi ¢ikarlar igin kullanmanin
yollarin1 aramaya bagladi. Televizyonda 1976 yilinda gésterilen, 1939 yilimn (ve diinya
sinema tarihinin) en énemli filmlerinden “Gone with the wind”i (Riizgar gibi gegti) tam 34
milyon kisi izledi. Yine aym1 yil 1975 yapim: “Jaws”in televizyonlardaki reklamlar, filmin
bityiik bagarisinin sebeplerinden bir olarak amilabilir. [12]

Stiidyolarin, filmin biitiin tanitinn ve satigin tizerlerine almasina ragmen, yapim ve para, gibi
unsurlar1 bagimsiz yapimcilara, kisilere ya da ajanslara birakmasiyla birlikte, filmleri tireten
insanlarin gorevleri kesismeye ve “aktor-yapimer”, “yonetmen-yapimei”, “aktor-senarist”
seklinde gorev yapan insanlarin ortaya ¢ikmasina neden oldu’. Bu tiir olusum sonunda sinema
sektoriine “auteur”® yonetmenlerin girmesine yol agt.[12] Bu donemde ilk trinlerini veren
6nemli yonetmenleri arasinda George Lucas, Milos Forman, Alan Pakula, Brian De Palma,

Steven Spielberg sayilabilir.

Bin dokuzyiiz seksenli yillarda sinema, 70’lerdeki kazanimlannin izerine yenilik getirmemis,
daha ¢ok bir 6nceki doneminin galigmalarini takip etmigtir. Ancak bu dénemde sinema
endiistrisi, efekt imkanlarinin artmasiyla, gorsel efektlerin hakim oldugu filmlere ilgi duydu.
Bu konuya ilerki boliimlerde detayli olarak deginilecektir.

Seksenli yillar, yetiskinlerden gok geng insanlari tatmin edecek filmlerle, 6zellikle de ad: “hit”
filmlerle stk sik amilacak olan, Spielberg ve Lucas’in ektigi filmlerle’ bagladi. Bu yillarda
filmler ticari agidan ¢ok uygun zamanlarda piyasaya siriliiyordu (yaz mevsiminde veya
yilbaglarindaki tatillerde.v.b.). Ancak tabii ki bu furyada ticari bagsanlar oldugu kadar

7 Bu donemin en bilinen &meklerinden biri, Sylvester Stallone adli bir gencin, “Rocky” (1976) filminin
senaryosunu yazarak, yapim sirketine “sadece bagrolii kendisinin oynamas: halinde senaryoyu satabilecegi ni
sOylemesi ve bilindigi iizere bagrolii cynamasidur.

§ «Auterism™: Filmin yonetmeninin, filmin senaryosundan, set tasarimina, miiziklerinden, yapim sonrasi satig
politikasina kadar her seyinden sorumlu olduguna inanilan diisiince bigimi. [12] Her ne kadar 70’lerde moda
olan bir goriigse de, Charlie Chaplin’in 1930°larda bu tiir yénetmenlerin ilk drneklerinden oldugu s6ylenebilir.

® Lucas’in “Yildiz Savaglar”(1977) filminin devamu, “Yildiz Savaslari: imparatorlugun Kargt Saldirisi®(1980)
ve Spielberg’iin “E.T.”(1982) bu filmlere trnek olarak gosterilebilir.
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basansizliklara da yer vardi. Ornegin bagrollerini Warren Beatty, Isabelle Adjani ve Dustin
Hoffman gibi yildizlarin paylastigt “Ishtar”(1987), 55 milyon dolarlik maliyetine karg1 sadece
13 milyon dolar hasilata ulagabilmigti. [12]

Bu sirada JVC’nin geligtirdigi VHS (Video Home System) giderek Sony’nin Betamax
teknolojisinin Pazar payint elinden almaya baglamigti ve 1987 yilinda %95°lik paya ulaginca,
Sony Betamax teknolojisini sona erdirdi. Bu teknolojileri kendi ticari ¢ikarlarina gok uygun
sekilde degerlendiren sinema endiistrisi ise, filmlerinin video kasetlerini satma yoluyla, bazi
filmlerinden, sinemadaki hasilatindan daha fazla kar ettigi de oluyordu. [12]

Doksanli yillarda, Hollywood’un pompaladids “yiiksek bitgeli, 6zel efektlerle (birbirine
benzeyen kovalamaca sahneleriyle ve gorsel efekt kargasastyla) dolu film, kaliteli filmdir”
anlayisinin giclii bir sekilde devam ettigi ve 6zellikle 70’lerde yasadigi ronesanstan sonra
dinya sinema endiistrisine hakim olan Amerika’nin, degerli Avrupa’ll yénetmenleri kaptig
soylenebilir. Ozellikle doksanh yillarin baglarinda yapim sirketleri, 80’li yillar sonunda
kullanmaya bagladiklari video kaset teknolojisinden, kiralama ya da satis yolu ile ciddi
miktarlarda kar etmeye baglamigti. Video kasetler sektére dyle hakim olmuglardi ki, Oscar
odiillerini veren jiri bile, 1994 yilindan itibaren, filmleri salonlarda izlemek yerine, video
kasetlerden izlemeye bagladi. Zaten 80’lerin sonlarinda, sayisal ¢agin hakimiyeti giderek
giglenmeye baglamigti. Kodak 1990 yilinda tiim diinyaya Foto-CD Oynaticisi’ni tamitti.
Ardindan, 1992 yilinda 20 ciltlik Oxford ingilizce Sozlik, CD-ROM' olarak piyasaya
stirtildii. Sayisal video disk (DVD) teknolojisinin 1997 yilinda piyasaya ¢ikmasindan sonra da
birgok Oncii yapimer filmlerini ¢ekip sonradan sayisala dontisturmek yerine, direk sayisal
¢ekimler yapmaya bagladi.[12]

Sayisal teknolojinin sinema endiistrisindeki en biiyiik bagarist ise, 35000 dolarlik maliyetine
ragmen, internetteki tanitimi yardimu ile, 248 milyon dolar hasilat yapan “The Blair Witch
Project” (Blair Cadis1-1999) olarak nitelenebilir.[12]

Doksanlar aym1 zamanda, bol efektli filmlerin kaliplannin digina ¢ikan, “bagimsiz”
sinemacilarn da 6nemli basanilar elde ettigi yillar olarak kabul edilebilir. Ozellikle Harvey ve
Bob Weinstein kardeslerin kurdugu “Miramax”, bu alanda bagi ¢eken bir sirket oldu. Bu
filmlerde ozellikle “ciddi” bir bakis agisiyla, pahali oyuncular olmadan, sosyal konular

1 CD-ROM (Compact-Disc Read Only Memory): Ilk olarak elektronik irtinler iireten Philips’in diinyaya
tanuttify, ilk ¢iktifi zamanlarda tizerindeki bilginin degistirilememesi yiiziinden, “Sadece okunabilir bafiza”
olarak adlandinlan, lazer okuyucularla okunabilen disklere verilen ad.
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islenmeye ¢aligildi. Ingiliz yapimu “My left foot” (Sol Ayagim-1989) ve “The Crying
Game” (Aglatan Oyun-1992) gibi filmler Miramax’in 6nemli filmlerdindendir. Ancak
Miramax’in en ¢ok tammnan filmleri tabii ki Quentin Tarantino’nun “Reservoir Dogs”
(Rezervuar K6pekleri-1992) ve “Pulp Fietion” (Ucuz Roman-1994) adli filmleridir.[12]

Giintimiize kadar gelindiginde, sinemanin, ilk kez Fransa’da ortaya ¢ikmasina ragmen, ticari
agidan A.B.D.’nin hakimiyeti altinda oldugu rahathikla sdylencbilir. Bu anlamda sinema
tarihinden bahsederken Amerikan sinema tarihinin konuya hakim olmas: kaginilmaz gibi
gorinmektedir. Daha 6nce de belirtildigi gibi 6zellikle 70°li yillarda Amerikan sinemasinda
yasanilan rénesans ve ardindan gelen 6zel efektlerle dolu bityiik biitgeli filmlerin yapimu, tabii
ki bu yiizyildaki iki Dinya Savagi’min merkezinde kalan, Avrupa’nin sinemadaki 6ncii
devletlerini, ticari yarigta geride birakmigtir.

2.2 Bilimkurgu Sinemasi
“[S]inema ve Bilimkurgu birbiriyle kargilagsmak i¢in yaratilmigtir. Hareket halinde imge ve
ozel efekt imkanlari, romancilarin daha énce gelistirdigi, insanin ve bilimin gelecegi iizerine

en fantastik varsayimlara ancak yeni bir boyut kazandirabilirdi.” (Thema Larousse, 1994)

Bilimkurgu “[Klurgusal uzam-zamanlarda (¢ogu kez gelecek zamanlarda) yer alan diinyalar,
toplumlar, ve canlilar yaratan ve bdylece giintimiizdekilerden biitiniyle farkli bilimler,
teknikler ve kogullar ortaya koyan edebiyat ve sinema turti.” (Biyiik Larousse, 1986) olarak
tanimlanabilir.

Bu tanimdan hareket edildiginde, bilimkurgu sinemasinin tarihgesi ve lzerine egildigi
konulara girmeden 6nce, tiriin temellerini borglu oldugu, “iitopya” kavrami ve yukarndaki
ciimlelerde de goriildigi tizere kaynadi sayilan “bilimkurgu edebiyati”n1 incelemek yerinde

olacaktir.

2.2.1.1 Utopya Kavrammmn Kisa Tarihcesi

Thomas More, 1516 yilinda yayumlanan aym adli eserinde bu kelimeyi tiiretmis, o
zamanlardan beri de “olmayan yer” anlaminda bu kelime kullamlagelmistir. (Thema
Larousse, 1994) Kelime, Latince “eu” (iyi), “ou” (yok), “topos” (yer) kelimelerinden

tiiretilmigtir; yani “olmayan iyi yer”.

Ik 6rnegi Platon’un “Devlet” adh diyalogunda bahsedildigi kabul edilen iitopya, “...bilimsel
oldugu kadar, bilim oncesi araglarla da hayata gecirilmeye ¢ahgilan ve bilimsel bir kuram
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tizerinden sonugta pratie doniigmekten bagka hedefi olmayan, toplumsal-politik bir tasarim,
bir proje olarak tarif edilebilir.” (Roloff, Seesslen, 1995)

Thomas More’un iitopyasinda miilkiin esit olarak dagitildifi, Londra’nmn ¢ok uzaklarinda bir
adadan bahsediliyordu. Bu adada mal-miilk egitti ama koélelik de vardi. Insanlar da acima
duygulannin koérlesmesini engellemek igin hayvan kesme islerini kélelerine yaptiriyorlardi.
Nitekim 6 Temmuz 1535 giiniinde, Thomas More un kellesini Ingiltere krali VIIL. Henry’nin
kendisi degil, cellatlart kesti. [4]

Thomas More’un “Utopya”sindan bagka, Machiavelli'nin “Prens” (1532) ve Thomas
Hobbes’un “Leviathan”1 (1651), da iitopyalar olarak gosterilebilir. (Bayar, 2002) Ancak bu
anlamda More’un eserine en ¢ok yaklasan 6rnek Campanella’nin “Giines Ulkesi” (1602)dir

Onyedinci yiizyllda Cyrano De Bergerac’in “Ay Devletlerinin ve Imparatorluklarimmn
Giiliing Tarihi”, 18. ylzyilda da Swift’in “Giilliver’in Seyahatleri” ile devam eden
ttopyalar 19. ytzyildan ‘itibaren bagka bir kimlige biriinmeye baglamislardi. (Roloff,
Seesslen, 1995) Horkheimer ve Adorno’nun “Aydinlanmanin Diyalektigi” adli eserlerinde de
belirttikleri gibi, Aydinlanma’nin temeli olan “do@ay1 kontrol altina almak” digtincesi, bu
yuzyillarda yavag yavas “Endiistri Devrimi”yle birlikte meyvelerini vermeye baglamisti.
(Ozakin, 1997) Ozellikle 1773-1832 yillan arasinda bolumler halinde yazilan Goethe’nin
“Faust”u Aydinlanma Cagi’mn ve bilimsel devrimlerin getirilerine kugkuyla bakiyordu.
Ancak duyulan kuskunun doruk noktasi, W. Shelley’in “Dr. Frankenstein” (1818) adli
romantnda ortaya gikar. Bu romanda aydinlanma ¢aginin temsilcisi olan Dr. Frankenstein, bu
cagin gereklerine uygun olarak dogay: egemenlik altina alma yolundaki bilimsel ¢abalardan
birini gostermektedir. Mezarlardan topladifi pargalarla dirilttigi 6lit ise dofamn gazabi
kimligine biiriinerek bu bilimsel ¢abanin cezasim verir. (Roloff, Seesslen, 1995) Ayni
temelden yola ¢ikarak yazilan Stevenson’un “The Strange Case of doctor Jekyll and Mr.
Hyde” (Dr. Jekyll ve Bay Hyde -1886) adli romaminda ise, endiistri devriminin insan rubunda
yarattif1 pargalanmiglik garpici bigimde goézler 6niine serilir. Sonugta aydinlanma hareketi bir
bunalima girmisti ve aydinlanmanin klasik ve akla dayali edebiyat anlayisini temsil eden 18.
ylzyildaki akim, diig gtcii, fantezi ve akilla kavranamaz olanin diinyasim yansitan, romantik
akimla ve “gotik” edebiyatla yer degistirdi. (Roloff, Seesslen, 1995)

Yirminci yiizyilin baginda ise “Gelecekgilik” akimi gelecekle ilgili dngoériilere yeni bir boyut
katt1. Teknolojik alandaki yeniliklerin higbir sanat¢i tarafindan dikkate alinmadiginin altim
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gizen “Gelecekgiler”, makinelerin insanlara mutluluk verecegi inanci iizerinde durdular. Bu
akimin temelinde de burjuva devriminin “ig¢i sinifinin bagkaldinsindan duydugu korku™
yatmaktaydi. Sonugta “[Blurjuva devrimi ‘6zgirlik, esitlik, kardeslik’ talepleri altinda feodal
olmayan bitiin siiflan, aralarinda koyliler ve proleterya da olmak dzere, kendi devrim
tasariminin igine ¢ekebilmis, sonradan, burjuva iktidarninin saglamlagmasina kadar gegen siire
icinde de, daha 6nce yanina aldifi bu sosyal simflara, en azindan digiincede ortaklik yaptii
bu eski miittefiklerine karsi1 feodal giiglerle isbirligine giderek, onlara ihanet etmigti; amaci bu
eski yandaglarinin somiiriisii tizerine kendi iktisadi refah ve gelismesini kurmakti. Utopyalar
genel mutluluk vaad etmiglerdi gegmigte, oysa simdi burjuva smifimin ‘6zel mutlulugy’
temellendiriliyor, kigtk burjuva, proleterya ve koyli smfi genel sefalete dogru
siiritkkleniyordu... Makinelerin insandan emek olarak koparip aldig: seyi, ona mutluluk olarak
iade etmeleri gerekmekteydi...” (Roloff, Seesslen, 1995) Ama 1909 yilinda ¢ikan,
“makinelerle birlikte gelecefe umutla yiiriityen” bu burjuva akimi, I. Dinya Savagi’nin

hiisram'! ile kargilast, ardindan da totaliter rejimlerin elinde oyuncak oldu.

Savagi takip eden yillarda Almanya, Hitler ve “Nazizm”le, “Gelecekgilik”in ¢ikig yeri ve
kalesi olan Italya Mussolini’yle, Rusya da Stalin’le tamgti. Bu totaliter sistemler, 1818 yilinda
“Dr. Frankenstein” ile ilk meyvelerini veren egilimin, 1924 yilinda Zamyatin’in “Biz”, 1932
yilinda Huxley’in “Brave new World” (Cesur Yeni Diinya) ve 1949 yilinda George
Orwell’in “1984” adli romanlaninin ¢ikmastyla, adinin konulmasina neden oldu: Distopya'.
(Ozakin, 1997) Bu romanlarda “..[liJtopyanin planlanmig, ideal ve mikemmel sosyal
sistemleri, insanlari boyun egmeleri igin egitiyor, dzgiirliikklere miidahale ediyordu. Gegmis,
sistemli bir sekilde yok ediliyor ve insanoglu dogadan tamamen yalitiiyordu. Bilim ve
teknoloji, insan hayatini giizellestirmek igin degil, sistemin ‘kéle’ yurttaglan tzerinde tam
hakimiyetini saglamak igin kullaniliyordu...” (Sauter, 1997) Orwell’in 1945 yilinda yazdig:
“Hayvan Ciftligi” romaninin, insan yasantisina uyarlanms hali olarak nitelenebilen, “1984”

adli romaninda insanlar kontrol altinda tutulmak i¢in kameralarla izleniyordu.

" «Gelecekgilik Bildirisi” (Manifeste du Futurisme)’yi 1909 yilinda yayimlayarak, akim baglatan Marinetti’ye
gbre diinyanin yeniden ve giizel bir sekilde (Proleterya devrimi gibi yeni sosyal geligkilere yol agilmadan —
E.D.A.) kurulmas: i¢in “savag”a ihtiya¢ vardir. Teknoloji sergisi “savas” da, zaten Marinetti’ye gore “ategten
orkidelerin giizelligi” ile doludur. (Batur, 1998)

12 «[Dlistopya’lar iitopyalardaki iyimser tablonun mimkén olmadigini, insamn dogasindan gelen bir kotilik
gidiisiine sahip oldugunu savunur. Bu yiizden insanlarin mutlu bir diizen kuramayacagi, bu yondeki gabalann
karanlik diktatorliiklerle son bulacag: iddiasindadir. Her ne kadar Tiirk¢e’de anti-iitopya deniliyorsa da yanlhigtir,
“distopya” daha dogru bir terimdi; ¢iinkii “distopya”, “litopya”nin kargit: degildir.” (Biryildiz, 2002)
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Ancak “[S]amilmasin ki anti-iitopya (distopya — E.D.A.) yirminci yiizyila 6zgii, teknolojiyle
maliil (sakat - E.D.A), savag yorgunu karamsar beyinlerin triintidiir, yalnizca. Ya da ‘Arcadia
diisleri’yle, cennetin bahgeleriyle siislii edebi ve artistik bir gelenegin reddiyesidir; Platon’dan
More’a, Bacon’a; Campanella’dan Hegel’e, Marks’a kadar gelen ickin bir totaliterizme kargi
koyustur. Anti-titopya bir kopustan ziyade, kendisinin farkinda olan Gtopyanin namuslu
olmaya karar vermesidir.” [4] Gergekten de Orwell’in ya da Huxley’in romanlarindaki gibi,
distopya soke de etse, korkutsa da, insanogluna gelecegine dikkat etmesi igin uyarilarda
bulunur. Séyledigi sey agiktir: “Iste gelecegimiz bu; eger dikkatli olmazsak...”

Zamanla bu tir distopik romanlarda bulunan “bilimsel-pratige” doniik yan, giderek siyasal
niteliginden arindirilma egilimine girdi. Bu gelisme (ya da bu tir romanlardaki edebi
gerileme), takip eden yillarda titopyalar ya da distopyalar kurmak yerine, bu goriniimlerden
bolik porgiik pargalar alarak “fitopya ihbarcilifi” yapma yoniine kayan romanlarin sayilarinin
artmasina neden oldu. “Siyasal niteliginden kopmus distopyalar” da zaten bilimkurgu
edebiyatinin temelini olugturur.

2.2.1.2 Bilimkurgu Edebiyati

Unsal Oskay’a gore bilimkurgu edebiyatimin ilk 6megi Goethe’nin “Faust”udur. (Oskay,
2002) B. Roloff ve G. Seeflen’e goreyse Edgar Allan Poe, bilimkurgunun babasi sayilir.
(Roloff, Seesslen, 1995) Bir ¢ok aragtirmaciya gore ise, ilk bilimkurgu romani (yukarnida
deginildigi gibi) M. Shelley’in “Dr. Frankenstein™ (1818) adli romanidir.

Ancak bilimkurgu romaninin dncti sayilabilecek en biiyik yazarlan kugkusuz “Voyage au
centre de la Terre” (Diinyanin merkezine seyahat-1864), “De la Terre a la Lune” (Aya
Seyahat-1865) ve “Vingt Mille Lieues sous les mers” (Denizler Altinda Yirmi bin Fersah-
1870) gibi romanlariyla Jules Verne ve “The time machine” (Zaman Makinesi-1895), “The
Invisible Man” (Goriinmez Adam-1897) gibi eserleriyle Herbert George Wells’dir. (Bayiik
Larousse, 1986)

Wells her ne kadar, bir bilimkurgu yazartysa da, roman ve oykiilerinde “bilimin nasil
kullamldi1” sorunuyla ugrasmaz. Ornegin Wells “Ay yolculugu”nun teknik sorununu yer
¢ekiminden arnndinlmig madenden fdretilen bir kiire ile ayakiisti halleder. Cunkii derdi,
“teknolojinin gelecekteki triinlerini tahmin etmek™ degil, gelecegin toplumsal hayat: tizerine
dusiinceler iiretmektir. Bu anlamda teknolojinin kendisini degil, teknolojiyi iireten toplumun
sorunlanyla ugrasan Wells o donemlerde daha “aydin” bir kesime hitap etmigti. (Roloff,
Seesslen, 1995) Ancak, Wells, romanlarinda teknoloji hakkinda karamsar bir tablo gizmez. O,
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bilimkurgunun distopik tarafina uzaktir.

Verne’de ise kahramanlar teknolojiye duyulan hayranlifin etkisi altindadirlar. Bu egilimi
Unsal Oskay su sekilde agiklar: “[Blurjuva o sirada iktisadi hayata hakim ama gorgi
agisindan daha rafine olmus degil. Jules Verne burjuvanin nasil sara nébeti gegirir gibi kafay:
tabiat1 fethetmeye taktigini da anlatir.” (Oskay, 2002) Gergekten de Verne’in romanlarindaki
kahramanlar teknolojiyi, aya gitmek igin ya da diinyanin merkezine ulagmak gibi amaglar igin
kullanir. (Roloff, Seesslen, 1995)

Ancak Verne’in romanlanndaki olumlu kahraman, teknolojinin hayatinda olmasi gerektigi
yeri bilir. Teknoloji onun i¢in incelemenin ve aragtirmamn aracidir. Buna kargin serseri ruhlu
¢ilgin bilimadamlan da teknoloji fetigistlikleri yiizinden gitgide degiserek, bambagka

kimliklere biirtiniip birer canavar haline gelebilirler. (Roloff, Seesslen, 1995)

Ondokuzuncu yiizyihn sonuna dogru, nasil gegmisteki bir agsamada utopyadan, distopya
dogmusgsa, bilimkurgunun tasarim ve projelerindeki gelecek inancindan, bir kusku ortami
dogdu. Stevenson’un yazdigi 1886 tarihli “Dr. Jekyll ve Bay Hyde” adli romaninda da
1880°deki buyiik ekonomik kriz etkili olmustu. Yavas yavas Wells’in gelecek hakkindaki
pozitif gorigleri bilimkurgu edebiyatindan g¢ekilmeye baglamisti. Ancak Wells’in bakig
agisina ¢ok benzeyen bir bakis agisim, Jack London’un “The Iron Heel” (Demir Okge-
1907) adh romaninda gorildiigu s6ylenebilir. London bu romanda, 26. yiizyilda, 20 yiizyil
bagindaki buytk devrimci Ernest Everheard’in yasamoykiisiinii basan, Anthony Meredith adli
yaymncinin kitaba distiigi dipnotlar yardimu ile, gelecegin, devrimler sonucunda muttu bir
sekilde kuruldugunu anlatr.

Yirminci yiizyil baginda 1920’lerden itibaren, Amerika’da énceleri ucuz dergilerde boy
gosteren bilimkurgu daha sonra Campbell gibi yayincilar ve Asimov, Pohl, Silverberg gibi
yazarlarla altin donemini yasadi. Bu dénemde bilimkurgu edebiyatindaki kottmserlik biiyik
boyutlarda degildi. Ancak 1. ve II. Dinya Savaglarm ve Auschwitz, Hirogima gibi
deneyimleri yagayan ikinci kugak yazarlan daha kétiimser bir tablo ¢izmeye bagladilar. Bunlar
arasinda Dick, Delany, Bester ve biiytik bilimkurgu ustasi Ursula Le Guin vardi. Amerikan
bilimkurgusu Verne ve Wells’den ¢ok Poe’nun mirasgisi gibidir. Giiniimiize dogru
gelindiginde ise Amerikan bilimkurgu edebiyatinda “bilimsel” bilimkurgu (hard science
fiction) etkisi gorilir. Ingiltere ve Fransa ise bir stire Amerika’nin etkisinde kalmigsa da
ozellikle 1960°dan sonra kendi gizgilerini oturtmaya bagladilar. Ingiltere’de Wyndham,
Ballard, Aldiss gibi yazarlar, “felaket sonrasi” romanlarinda bile utopik bakis agilarinm
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benimsediler. Ancak Fransa bu ¢izgiden ayrildi ve Andrevon’un g¢evresinde ¢ok sert bir
distopik ¢izgi yakaladi. Polonya’da ise bilimkurgu edebiyatinin biiyiik yazarlarindan birini,
astrofizik¢i ve filozof Stanislaw Lem’i ¢ikartth. Lem bazen buiylk bir siirsellikle bazen sert
bir hicivle bilimkurgu edebiyatimn 6nemli yapitlarina imza att1. (Biyiik Larousse, 1986)

Gazeteci Hugo Gernsback tarafindan, 1926 yilinda ilk kez kullanilan bilimkurgu terimi,
Thema Larousse’da “...¢agdas bilginin en ciiretkar ve en marjinal varsayimlarindan hareketle,
teknik ve sosyal gelecegi énceden haber verme yolu...” olarak tammlanir. (Thema Larousse,
1994) B. Roloff ve G. SeeBlen’e gore ise “[B]ilimkurgu {itopik edebiyat ile gotik fantezinin
kaynagmasindan olugmugtur.” (Roloff, Seesslen, 1995)

Bu noktada bir aynmdan s6z etmek gerekir. Bilimkurgu edebiyati en ¢ok “fantastik
edebiyat” ile kangtirilmaktadir, Bunun temelinde de iki tiirim de “olmayan mekanlar,
toplumlar ya da yaratiklar”dan bahsetmesi yatar. Ancak Fantastik edebiyattaki cinler, periler,
ciiceler, devler, bilimkurgu tiriinde uzay gemileri, bagka diinyalardaki inanilmaz yaratiklar,
teknik olaganiistii buluglarla yer degistirir. “Bilimkurgu tiriinde her zaman bilimsel ya da
‘bilimsi’ gerekge bulma kaygisi vardir.” [4]

Bilimkurgu edebiyatinda en ¢ok iizerinde durulan konulardan biri “uzayin ele gecirilmesi
istegi”yle temellenen, “gezegenler aras1 seyahat” ya da “diinya-disi yaratiklarla
miicadele”dir. flk 6rneklerini Wells ve Verne ile veren bu konudaki romanlar, daha sonra
Ray Bradbury, Van Vogt gibi yazarlarca da devam ettirilmigtir. Wells’in 1895 tarihli, “Zaman
Makinesi” de, “seyahat” kavrami i¢inde degerlendirilebilecek, zamanda yolculuk temasimn

onciisti sayilir.

Bilimkurgunun iizerinde durdugu difer onemli konu da “teknolojinin gelisimi ve yeni
makineler”dir. Capek’in baskaldiran “robot”larindan®, Asimov’un mantiksal geliskileriyle
bogusan uslu robotlarina kadar, en iyi niyetlilerinin bile insan igin zararli olabilecegi
6nermesi, bu tiir romanlanin genel egilimini olusturur. (Biiylik Larousse, 1986) Bu tiirden bir
korku, “[Blilimkurgunun gericiligi, muhafazakarhgi su gétirmeyen orneklerinde, makineler
yoneltilen elestiri, kitleye yoneltilen elestiriyle birleserek, karsimiza ¢ikar; anlayacaginiz,
makinenin insam kendine koéle edebilecei korkusu, ¢ok daba derinlerdeki bir korkuyu,

13 Unlia Cek oyun yazan Karel Capek’in 1920 yilinda sahnelenen “Rossum’s Universal Robots” adli oyununda
kullamlan, Cekge “siirekli ¢aligan” anlamindaki “robota™ sézciifiinden gelen ve bu kullammiyla da otomatik ve
tekdiize igleri yapan makineler igin sdylenen sozciik.[3]
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makinelerin burjuva smifinin varlifim tehlikeye digiirecek insan kesimini Ozglirliifiine
kavugturabilecegi korkusunu orter.” (Roloff, Seesslen, 1995) Ancak “[R]obotlarla beslenen
oykiiler, bilimkurgu tiriiniin aym zamanda ayag1 en yere basmis, en giivenilir tahminleri
sunan oykileridir.” (Roloff, Seesslen, 1995) Robotlann temel konuyu olusturdufu dykiler,
ilerde daha genisler ve sahneye siborg (yart insan yari makine yaratiklar) veya android
(insanin hem goériintg hem de davranig olarak tam bir kopyas: olan makineler) gibi, yeni robot
torunlan g¢ikar.

“fnsanligin gelecekteki durumu” bir difer 6nemli bilimkurgu temasidir. Bu tiir, temelde
tabii ki Gtopik edebiyata dayanir. Ciinkii tekil anlamda teknolojik bir gelismeyi (6rnegin
zaman makinesi), ya da bir yaratik istilasin1 6ykiiniin temeline oturtmaktan gok, gelecekteki

muhtemel sosyal yapiy1 inceler.

Isaac Asimov ve Robert Heinlein’in bu tiirde romanlan vardir. En ilginglerinden biri Philip K.
Dick’in, “The Man in High Castle” (Yiksek Satodaki Adam-1974) adli romamidir. Bu

romanda Dick, Hitler’in II. Diinya Savagt’n1 kazandifin1 varsayar.

Temelde bilimkurgu edebiyatindaki genel eilim, gelecek igin ¢ok koti bir tablo ¢izme
yoniindedir. Her ne kadar bilimkurgusal yazin, gergekten kagmakla suglansa da, iginde
yasadigimiz gergegi, bazen “gergekei” kitaplardan ¢ok daha tiiyler urpertici bir gekilde
yiiziimiize vurur. [52] Ancak bu distopyan bakis agist “[m]utlu altin ¢afin geride kaldigim
yasanilan toplumda artik boyle bir seyin mimkiin olmadigim savunup, bizi aslinda var olan
sisteme, ana rahmine hapsetmeye caligan, bizi siradan bir reklam yazari, akademisyen
yapmaya...” (Oskay, 2002) ¢alisir. Beckett, Ionesco, Adamov, Tardieu gibi yazarlarin bagt
gektigi “absiird tiyatro” da bir tir bilimkurgu akimi olarak kabul edilebilir. Ancak bu
oyunlar distopyan bakig agisinin temelindeki karamsarli: strdiriiyor gibi goriinse de, tam
olarak bu sekilde kabul edilmeleri yanligtir. “Iletisimsizlifin” ana temalardan birini
olugturdugu Absiird Tiyatro, insanlari hem bilim ve teknigin hem de gelecedi igin karar

verecek organlarin igine insani duyarhiliklarim katmalan igin uyarirlar. (Oskay, 2002)

2.2.1.3 Bilimkurgu Sinemasimin Tarihgesi

Sinemada bilimkurgunun ilk 6megi 1901 yilinda Ferdinand Zecca’nin ugan sigara
bigimindeki aractyla .ektigi “La Conquete de I’Air” (Gokyiiziiniin Fethi) olarak bilinse de,
bu film tarz olarak bir “deneme” olmaktan 6te gidememistir. [27] Sinema tarihgilerine gore
ilk bilimkurgu filmi, daha 6nce de bahsedildigi gibi, Méliés’in 1902 tarihli yapim1 “Le
voyage dans la lund” (Ay’a Seyahat) adli filmidir. Bu filmde M¢li¢s, Verne’in “De la terre &
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la lun¢” (Ay’a Seyahat-1865) ile H. G. Wells’in “The First Men in the Moon” (Ay’daki ilk
insan-1901) romanlarindan yola ¢ikmugti. (Roloff, Seesslen, 1995) Filmin siiresi yaklagik

yarim saatti.

Meliés bunu izleyerek “Le voyage & travers !'Impossible”, (Olanaksizliklar Boyunca
Yolculuk-1904), “Deux Cent Mille Lieues sous les Mers” (Denizler altinda 20000 fersah-
1906) gibi filmlerle bilimkurgu sinemasin (tabii ki sinemanin) ilk bitytik yonetmenlerinden
biri haline geldi. [27]

Fransiz Méliés’in ardindan Amerika’dan da bir bilimkurgu sinemas: 6rnegi ¢ikti. Bilimkurgu
fantezi karigim, Stevenson’un “Dr. Jekyll ve Bay Hyde” adli romaninin uyarlamasini, aynt
adla Sidney Olcott 1908 yilinda filme aldi. (Roloff, Seesslen, 1995)

Almanya’da Paul Wegener, eski bir yahudi soylencesi olan, “Der Golem™1 (1920) yonetti.
Almanya bu yeni tarz1 olduk¢a benimsemis gibi gériintiyordu. F. W. Murnau’nun “Der Janus
kopf” (Janus’un kafasi-1920), Hans Werckmeister’in “Algol” (1920), Henrik Galeen’in “Der
student von Prag” (Prag’li 68renci-1926) “Der Golem™i takip eden yillarda Almanya’daki
6nemli bilimkurgu filmleri olarak sayilabilir. (Neumann, 1999A)

Biitiin bu filmler I. Diinya Savagi’ndan sonraki adiyla Weimar Cumhuriyeti olan Almanya’da,
Robert Wiene’in “Dr. Caligari’nin muayenehanesi” ile baslayan “Disavurumcu Alman
Sinemasi” akiminin devamu niteligindeydi. Konu olarak da, Alman edebiyatinin en etkili
yazarlarindan Goethe’nin “Faust”unun bir devami gibiydiler. Genelde islenen tema “diinyaya

hakim olmaya ¢aligan deli bilimadamlar” etrafinda doniiyordu.

Bu egilimde Gelecekgilerin de etkisi buyiktiir. Daha once de belirtildigi izere, Gelecekgiler,
1909 yilinda Marinetti tarafindan yayimlanan bir bildiriyle diinya tarihinde kendilerine yer
bulmugslardi. “Gelecekgi” bildirinin temelinde yatan, totaliter rejim, bilimkurgu sinemasinda
da totaliter rublu insanlarin diinyaya egemen olma isteklerini yansitiyordu. (Batur, 1998)

Bu yillarda “[Blilimkurgu daha uzun bir siire gélgede kalmus ve kendi tiriiniin kurallan ve
motifleri yavag yavas farklilagip yeni bir tiiriin 6gelerine dontisiinceye ve bilimkurgu 6ztindeki
temaya, gelecegin tehlikeye diigmesi temasina, dogrudan yonelinceye kadar, daha bir siire
korku tiiriiniin tiplerini, @islup ve konularim 6diing alip durdu.” (Roloff, Seesslen, 1995)

Fransa’da 1924 yilindaki “L’inhumanie” (Insan Olmayan) (Yon: Marcel L’erbier) filmiyle
birlikte, bilimkurgu sinemasi yavas yavas yukandaki satirlardaki degisimine bagladi. Ancak
“gelecegin teknolojik gelismeyle birlikte tehlikeye diigmesi” temasi, ilk olarak gigli bir
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sekilde. “Aelita — The Queen of Mars” (1924) filminde kargimiza ¢gikar. (Neumann, 1999B)

Film gen¢ Sovyetler Birlifi’nin bilimkurgu sinemasindaki ilk bagarisi olarak gosterilir.
Yonetmen Jakov Protazanov, o yillarda Eisenstein ile birlikte Sovyet sinemasinin en giglii
sanatgilanindan biriydi. Bu filmde Mars’daki biiyiik bir diktatorlikten s6z ediliyordu. Sovyet
iletisim mihendisi Loss, Mars’a gidiyor, oradaki diktatorlitk karsiti eylemi destekliyor,
diktatorlik yikildiktan sonra da, beraber savagtiklan, Mars’in gergek kraligesi Aelita’nin
ihanetine ugruyordu. Film, biitin bunlarnn ritya oldufunu anlayan Loss’un, gozlerini agip,
hala Sovyetler Birligi’nde yasadifimi gérmesi sonucu duydufu mutlulukla bitiyordu; bu
anlamda Bolsevik ihtilali ve yeni Sovyetler Birlifi’ne bir 6vgii nitelifini tagiyordu.
(Neumann, 1999B)

Ama sinemanin kugkusuz en 6nemli bilimkurgusal yapiti Fritz Lang’in “Metropolis” (1927)
oldu. Bu filmde Lang, gelecekteki bilyitk sehir “Metropolis”in yoneticisi olan, Joh
Fredersen’in oglu Freder’in bir is¢i kiza agik olmasimi konu alir. Filmde Freder kizi yagadig:
yere kadar takip edince, is¢ilerin yasadifi sehrin en alt katmanina iner. Gordiigii manzara
karsisinda hayrete diger. Kendisi, babasi ve diger ust simflarla birlikte gehrin en st
katmanlarinda keyif iginde yasiyorken, isgi sinifi en alt katmanda sefalet gekmektedir. Baba
Joh Fredersen, oglunun bir is¢i kizina olan agkimi duyunca, onu vazgegirmek igin bir robot
yaptirir, ancak robot kontrolden ¢ikip, is¢i hareketini baglatinca, film biitiin makinelerin yok
edildigi biytk bir ihtilalle son bulur. Filmin sonunda Freder babas: tarafindan kurtanilir ve

babas1 bundan sonra daha insani bir yonetici olacagina dair yemin eder. (Neumann, 1999F)

Otuzlu yillardaki 6nemli filmler: bir tekrar gevrim olan, J. Whale ve B. Karloff’'un “Dr.
Frankenstein” (1931), J. Whale’in “The Invisible Man” (Goriinmez Adam-1933) ve Earl
Kenton imzali, “The Island of Dr. Moreau” (Dr. Moreau’nun adasi-1933). “Dr. Moreau’nun

adas1 orneginde oldugu gibi, bilimkurgu sinemasimn en énemli malzemelerinden biri hala,
teknolojiyi kotii kullanan, deli bilimadamlariydi. [27]

Aym yillar énemli bir ¢izgi-roman klasiginin, bizdeki adiyla “Baytekin” (Flash Gordon) un
bilimkurgu sinemasiyla tanigmasina tanik oldu. Frederick Stephani, Ford Beelve ve Robert
Hill tarafindan gevrilen “Flash Gordon™ seri filmleri 1930-1940 arasinda en ¢ok izlenen
bilimkurgu filmleri olmugtur. [27]

Otuzlu yillarda bilimkurgu sinemasi biiyikk yapitlarindan birini daha ¢ikardi: William
Cameron Menzies’in yonetmenligini yaptif, 1936 tarihli “Things to Come” (Gelecekteki
Yasam). Bu filmde Menzies, H. G. Wells’in kendi romanmindan uyarladifi bir senaryoyla
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¢aligti. Filmde, diinya savaglan ve dikta rejimleri nedeniyle, yeni bir yerlesim ve sosyal yapi
bigimi arayan insanoglu, 2036 yilinda, topragin altina kurduklani, “Everytown” adli bir
sehirde yagamaya bagsladifi anlatiliyordu. Bu filmde Menzies’in ve Wells’in gelecegin
sehirlerine karg1 duyduklart olumlu goriileri agikea segilir. Zaten Wells’in kendi sozlerinde'*
de belirttigi gibi, bu filmde, Lang’in “Metropolis”inde yaptifi seyin tam tersi yapilmugtr.
(Neumann, 1999H)

II. Diinya Savag: genel olarak sinema endiistrisi i¢in sikintili yillardi. Ancak savag: takip eden
yillarda, “gbkten gelen korku” temasiyla birlikte, bilimkurgu filmleri de yeniden gériilmeye
baglandi. Howard Bretherton' un Canavar ve Maymun (1945), Spencer Bennett'in Mor
Canavar Vuruyor (1945), Superman (1948), Brick Brodford (1948 ve 1949) ve Williams ile
Rawlings'in Dick Tracy (1947 ve 1948) bu donemin filmlerine drnek olarak gosterilebilir.
[27]

Ellili yillardan baglayarak bilimkurgu sinemasi, 1970’lere kadar, kiyamet sonrasi terér ortami
ve uzay gezileri konulanimi, savag sonrasindaki “uzaydan gelen tehlike” konularina
eklemlemeye bagladi. Sadece 1951 yapimi, Robert Wise’in “The Day the Earth stood still”
(Diinyanin Durdugu Giin) filmi, uzaydan gelenlerin banggi olabilecegini soyleyen filmler
arasinda en One g¢ikan yapim oldu. Jack Amold’un “It Came from Outer Space” (Uzaydan
Gelen Canavar-1953) Gordon Douglas’in “Them!” (Yeryuzine Hiicum-1954), Robert
Gordon’un “It Came from the Sea” (Denizden Gelen Canavar-1955) gibi yapimlar, uzaydan
ya da bilinmeyen diinyalardan gelen “sey”lerin niyetlerinin hig de iyi olmadig tizerinde duran
filmlerden sadece birkagidir. {27]

Bu sirada Ingiltere de bilimkurgu sinemasinda, pastadan pay almaktan geri durmadi O
donemde en buytik Ingiliz bilimkurgu sinemasi omegi olarak gosterilen, “Things to
Come”dan sonra, Ingiliz sinemasi, Val Guest’in “MR. Drake’s Duck” (Atom Kanarya-1951)
ve “Quatermass Experiment” (Canavar-1955) adli yapimlarla, bilimkurgu alaminda da

tirtinlerini vermeye devam ettiler.[27]

Altmgl yillara gelindiginde bilimkurgu sinemasiin, topluma yonelik genel tehlike ve tehdit
ile, bireysel iktidar ve gii¢ Ozlemleri arasindaki baglantinin farkina varmaya bagladif
yillardir. “[EJllili yillarda kagimilmaz felaketler anlatilir, altmigh yillarda ise, bu felaketin

14 «Ag a general rule you may take it that whatever Lang did in “Metropolis” is the exact contrary of what we
want done here.” (Wells, 1936) (Neumann, 1999H)
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insanlarin marifeti oldugu.” (Roloff, Seesslen, 1995)

Stanley Kubrick’in “Dr. Strangelove: Or How I Learned to stop worrying and love the
Bomb” (Dr. Garipask-1964) tarihli yapiminda anlatilan, atom bombasi konusu, artik
insanoBlunu guldirmiyordu, Peter Watkins’in “The War Game” (Savas Oyunu-1966) adl
filminde de, Ugiincii Diinya Savasi oyle vurucu bir dille anlatildi ki, film Ingiliz
televizyonlarinda yasaklandi. Franklin J. Schaffner’in “The Planet of the Apes”
(Maymunlar Cehennemi-1967) filmi de bu dénemin egiliminin en giglii filmlerindendir.
(Thema Larousse, 1994)

Almiglt yillardan bahsedip de, yonetmen Roger Corman’i atlamak olmaz. Corman,
bilimkurgu sinemasimin en biiyiik yonetmenlerinden biri olmasimi saglayan filmlerini,
ozellikle 1960’1ann ilk yarisinda gekti. “The fail of the House Usher” (Usher Evinin Cokiigii-
1960), “The Pit and the Pendulum” (Kuyu ve Sarkag-1961), “Prematural Burial” (Erken
Gomiiliig-1961), gibi filmleriyle, Corman “bilimkurgunun ozam™ seklinde nitelendirilebilir.
[27]

Kubrick, 1968 yilinda, “Dr. Garipagk”dan sonraki ikinci bilimkurgu filmini y6netti: “2001: A
Space Odyssey” (2001 Uzay Macerast). Bu filmle birlikte, bilimkurgu sinemasi da doniim
noktalarindan birini daha yasadi. Filmde uzay, zaman ve teknoloji, radikal, elestirisel ve
politik bir agidan ele alimyordu. Filmin bagroliinde, sonradan bagkaldiran, saf, temiz ve tam

otomatik uzay teknolojisi vard:. (Ozakin, 1997)

Douglas Trumbull’un 1972 yilindaki filmi, “Silent Running” (Sessiz Kosu) da “2001 Uzay
Maceras1” ile baglayan, tematik degisimin takipgilerinden biri olarak sayilabilir. Film yetmigli
yillardaki gengligin duygularina terctiman oluyordu. Nikleer felaketin yanisira, ekolojik
felaket ve dinyanin kentlesme sonucunda mahvolmasi, tiriin giindeminde ana yeri almaya
bagladi. (Roloff, Seesslen, 1995) Ardindan 1974 yilinda, Michael Crichton imzali,
“Westworld” (1974) filmi geldi. Bu film, eglence amaciyla kurulan Delos tatil kdyiinde
gegiyordu. Tatil koyiine giden insanlar, “vahgi bati”ya gevrilmis mekanlarda, androidlerle
(bkz. Bolim 2.1.1.2 “Bilimkurgu Edebiyati”) dielloya girebiliyor ya da seks igin

programlanmis bar kizlariyla evienebiliyorlard:. [3]

Yetmiglerin sonlarina gelindiginde ise, bir diger 6nemli (en azindan ticari agidan), bilimkurgu
sinemasi Ornegi ortaya ¢ikti: George Lucas’in “Star Wars” (Yildiz Savaglari-1977).
Simdiye kadar gelen, distopik bakis agisiyla pek ilgilenmeyen, hatta ve hatta gelecege olumlu
baktigi bile soylenebilen bu filmde, “kéti” Imparatorluk askerleri ile, Luke Skywalker
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arasindaki savag konu edilir. Daha sonra bu film, 2000°li yillara kadar siren, seri filmlerle
(toplam alt1 adet), bilimkurgu sinemasinin en ¢ok hasilat yapan hikayesi halinde geldi.

Ridley Scott’un 1979 yapim “Alien” (Yaratik) filmi ise, bir difer “diinya ds1 tehlike”
konusunun hakim oldugu film olarak bilimkurgu sinemasindaki yerini aldi. Ancak Ridley
Scott bilimkurgu sinemasindaki bagyapiti1 Gi¢ y1l sonra, 1982 yilinda verdi. Bunun yaninda
1979 yilu, bir 6nemli bilimkurgu filmine daha taniklik etti, George Miller’in hem hikayesini
yazdifn hem de yonettigi, bagrolinde Mel Gibson’in oynadifi “Mad Max”, kiyamet
sonrasindaki, insanlarin benzin igin birbirlerini 6ldiirdtga bir dinyay: anlattii seri® filmlerin
baslanglm oldu.

Bilimkurgu edebiyatinin énemli yazarlarindan, Philip K. Dick’in “Do Androids dream of
Electric Sheep?” (Androidler uyurken elektrikli koyunlar m1 sayar?) romaninin iizerinde
1979 yilinda galigmaya baglayan Ridley Scott, 1982 yilinda, bilimkurgu tarihinin en énemli 3-
4 filminden biri olarak gosterilen, “Blade Runner” filmini g¢ekti. Bu filmde, bir tiir android
olan, “replikant”larin diinyada bir isyan bagslatmalan sebebiyle, diinya dig1 gezegenlerde kéle
olarak galistirilmas: konu ediliyordu. Kagak olarak diinyaya gelen replikantlarin, yakalanmasi
ve Oldirilmesi isiyle ufrasan, “Blade Runner” Deckard (Harrison Ford) filmin bag
kahramantyd:. Film, “Insan, kendi eliyle tirettigi robotlan istedigi zaman 6ldiirme (emekliye

ayirma) hakkina sahip midir?” sorusunu soruyordu.

Robert Wise’in 1951 yapim “Diinyanin Durdugu Giin” adli filmindeki, “uzaydan gelen
yaratiklar bazen iyi niyetli de olabilir” 6nermesi, 1982 yilindaki “E.T. Extra Terrestial”
(Yon: Steven Spielberg) filmiyle tekrar giindeme geldi. Bu filmde de yine, “kétii” olan
insanin dogasi, “iyi” olan ise uzayliydi. Ayn yil, bilimkurgu sinemasinda, mekan anlaminda
bir dontm noktasi olusturan “Tron” (Yon: Steven Lisberger) adli yapimin da sinemalarda
gosterime girdigi yil oldu. “Tron” filminde, Kevin Flynn karakterini canlandiran Jeff Bridges,
video oyunlarimin igindeki dikta rejimiyle ugrasiyordu. Film oyun programinin iginde
geciyordu.

Bilimkurgu sinemasi, 80’lerden sonraki teknik gelismelerden olabildigince faydaland:.
Ozellikle teknik zorluklar nedeniyle, yiizyiln ortasinda pek yanina yaklagilmayan “gelecegin
sehrini kurma ve sosyal yasantisini tarif etme” gibi girisimler, 80’li yillarda birgok filmde

15 “Mad Max” serisinin ikinci filmi, 1981, diglinciisii ise 1985 yillarinda gekildi. Dordiincii bsliim ise 2004
yilinda sinemalarda gosterime girecek.
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yer bulmaya bagladi. James Cameron’un “Terminator” (Yokedici-1984)’si bu dénemin
yapitlarindandir. “Terminator” filmiyle yildizi parlayan, Avusturya asilli akior Arnold
Schwarzenegger’in basrolinde oynadi1, “The Running Man” (Oliime Kosan Adam-1987),
(Yon: Paul Michael Glazer) de gelecegin gehirlerindeki, eglence endiistrisi tarafindan kor
edilmig, insanoglunun trajedisini anlatir, Paul Verhoeven’in yepyeni bir siborg denemesi
“Robocop”da (1987) da gelecegin Detroit’i ve adalet mekanizmasi incelendi. Bu filmde de
“Blade Runner”in “insandan daha iyi niyetli robot” Onermesi, insamn robotun igine
yerlestirilmesiyle yeni bir boyut kazandi. “Robocop” gibi gelecegin schirlerini, sosyal yapisini
ve Ozellikle de adalet sistemini konu eden, Marco Brambilla’mn “Demolition Man” (1993) ve
Danny Cannon’un “Judge Dredd” (Yargic Dredd-1995) bu tir egilime o6mek olarak
gosterilebilecek bilimkurgu sinemasi rnekleri olarak sayilabilir.

Paul Verhoeven, 1990 yilinda, difer 6nemli galigmasi olan, “Totall Recall”u (Gergege Cagr)
yonetti. Bu filmde de “Blade Runner” ya da “Metropolis” gibi filmlerdeki, dikta rejiminin
yonettidi biiyiik bir kent dokusu konu ediliyordu. Tek bir farkla: Bu sefer kent, Mars’daydi.
Bu anlamda, “Totall Recall”, hem Sykiiniin gectifi yer hem de “riiya” ile “gergek™ arasinda
gidis gelisleri bakimindan, Protazanov’un “Aelita — The Queen of Mars”la 6nemli bir

benzerlik gosterir.

Doksanli yillarin baginda, Cameron “Terminator II”yi filme aldi. Ik filmdeki kéti robot
ikinci filmde, “insandan daha insan” hale gelmigti. Onlan 6ldiirmiiyor “sakat birakiyordu”.
Fransiz yonetmen, Luc Besson ise, 1996 yilindaki ¢aligmasi “The Sth Element” (Beginci
Element) gelecegin sehrine kendi bakis agisim getirdi. Bu filmde de “Things to Come”daki
gibi, gelecegin sehri o kadar berbat gérinmiiyordu. En alt katmanlarda yasamin durdugunu

tamamen hesaba katilmazsa...

Yiizyilin sonunda, gerek ¢ekim teknigi, gerekse bu diinyaya bakis agis1 olarak, farkli bir yerde
bulunan, daha simdiden bir klasik olarak niteleyebilecegimiz, Wachowski kardeglerin
“Matrix” (1999) filmi, sinema tarihindeki yerini aldi. Film diinyaya hakim olan makinelerin,
insan viicudunu “pil” olarak kullanmak igin, bedenlerinden yararlanmalarini ve bu durumun
farkina var(dinil)an Neo (Keanu Reeves) adli karakterin, miicadelesini konu alir. Tabii ki
Hollywood, ticari agidan miithig bir bagan kazanan bu filmin, devam filmlerini ¢ekmekten de

geri kalmayacakt1.

Genel olarak, 80°li ve 90’11 yillar, bilimkurgu sinemasi 6zel efektlerin de yardimiyla sevilen
¢izgi romanlann ve video oyunlaninin filmlestirildigi yillar olarak da nitelendirilebilir. Video
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ya da bilgisayar oyunlarinin filmlegtirilmesinin son 6rnegi, “Final Fantasy: The Spirits
Within”dir (2001). Daha sonraki bolimlerde de incelenecedi tizere, “Final Fantasy”,
“uzaydan gelen yaratiklann diinyay: ele gegirmesi” konusunu tekrar etmesine ragmen, bagtan
agaf1 bilgisayarla dretilmis bir 6mek olarak, bilimkurgu sinemasinda bir “ilk” olmay:
bagarmugtir.

2.2.1.4 Bilimkurgu Sinemasinda Konular ve Goriiniimler

Bilimkurgu sinemasinin, temelde bilimkurgu edebiyatinin konularina benzer konular Gizerine
egildigini s6ylemek yanlig olmaz. Ilk bilimkurgu filmi sayilan “Ay’a Seyahat” (1902), tarihsel
anlamda da bilimkurgu sinemasinin ilk konusu olan, “uzayi ele gecirme istegi ve gezegenler
arasi seyahat”in ilk 6rnegini de olusturur. Bu filmlerle, insanoglu (ya da hakim olan burjuva
sinifi), endistri devriminden bu yana, dogay: kesfetme, ardindan da dogal olarak “fethetme”
duygularini acikca sergiler. Ancak gidilen gezegenlerde, gezegenin sakinleri hi¢ de
misafirperver olmayabilir (Ridley Scott: Alien — 1979).

Gezegenler aras1 seyahatin diger bir sekli de iste bu temadan ¢ikar. Diinya digina gidildiginde
kargilagilan ya da diinya digindan gelen yaratiklar, (insanoglu gezegenleri fethetmek istiyorsa,
“fethedilmek™ de ¢ok sasirtict degildir.) bilimkurgu sinemasinin, agabeyi bilimkurgu edebiyat1
gibi, tizerinde durdugu konulardan biridir. Ozellikle 1950’lerin sonunda yavas yavas uzaya
¢ikilmastyla birlikte'® insanoglunun Dinya’nin “dig” siurlarmi kontrol altina aldifi, ama
kendileri ile iletisim kurmanin olanaksiz oldufu “uzayly” istilasi tehlikesiyle karst kargiya
kalinan konulariyla, bilimkurgu filmleri bir paranoya sergisi haline geldi. Ayrica “[E]llili
yillarin bilimkurgu filmlerinin ¢ogu, sofuk savas atmosferinin yaydif, ige doniik sosyo-
psikolojik baskiyi, frontier (sinir) yasalarina gore siirdiirilen, disa doniik (uzaya taginmig) bir
savasa yansitma misyonuyla yiiklenmigti.” (Roloff, Seesslen, 1995) Sonugta bu tiir filmlerde
gorillen, “yaratiklar”, aslinda, her ulus igin, “yabanci”nin yansimalariydilar. (Ozakin, 1997)

“Diinyamin Durdugu Giin” (1951) ya da “E.T.” (1982) gibi filmlerde de bu “yabanci”lar,
insanin kendisinden daha iyiliksever bir yapiya sahiptir. Bu tiir filmleri temelde, “teknolojiyi
kotitye kullanan insanin kendi kendine yaptigt elestiri” olarak yorumlamak yanlis olmaz. Bu
filmlerde, dostluk isteyen yabanci, dofayi, yoketmek pahasina fethetmek isteyen,
insanogluyla savagmak zorunda kalir. Bu bakis agis1 bilimkurgu edebiyatinda ilk 6rnek olarak

16 Sovyetler Birligi 1961 yilinda, Yuri Gagarin’i uzayda yiriitmigtii. Bundan sekiz yil sonra 1969 yilinda,
herkesge bilindigi gibi Neil Armstrong Ay’da yiiriiyecekti.
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gosterilen “Dr. Frankenstein”da yer alan “deli bilimadami” temastyla ortigmektedir.
Ozellikle, 1920’li yillardan itibaren takip eden yaklagik onbes yil boyunca bilimkurgu
sinemasini mesgul etmis konulardan “deli bilimadamlan”, doganin fethini, “insanoglunun
huzur ve refah1” igin gergeklestirmeye calistifini s6ylemeden edemez. Iste sorun da burda
yatmaktadir: Aydinlanma Felsefesinin dogay: “insan refahi” i¢in degistirme istegine, duyulan
kusku ortaminin driinleridir “deli bilimadamlan™.

Bu tir filmlere, (her ne kadar bilimkurgu 6megi olarak kabul gérmese de) “Dr. Caligari’nin
Muayenehanesi”, “Der Golem”, “Dr. Frankenstein”lar (hemen her dénemde, tekrarlar
cekilmigtir) ve “Dr. Jekyll ve Bay Hyde” ornek olarak gosterilebilir. “Der Golem”,
temelinde yine “deli bilimadami™ temasina uygun digse de, anlati olarak biraz digarda kalir.
Oykiiniin temeli bir Yahudi s6ylencesine dayanir. Sdylenceye gore, Tevrat’ta “cenin” ya da
“kusurlu varlik” anlamina gelen, Golem, Yahudileri kotiiliikten koruyan metal bir devdir. Bu
yaratik, din adamlar tarafindan, agzina ya da bagina bazi dualar yerlestirmek suretiyle
canlanir ve Yahudileri korur. Ancak tabii ki, temanin kendisine uygun olarak, “yaratilan
‘sey’in yaraticisini yok etmesi” bu séylence tizerine oturmus Wegener’in filminde de ortaya
¢tkar. (Roloff, Seesslen, 1995) Insanoglunu, Der Golem gibi mitolojik ve dogaiistii
kahramanlardan, dolayisiyla da korkularindan kurtarmayr hedefleyen, Aydinlanma
Felsefesinin reddi olan bilimkurgu sinemasi, Orta Caga yonelen yapisiyla, yeniden dogaiistii
kahramanlar ve mitolojik 6ykiileri giindeme getirmekle, o donemde yeni olan “nazilestirme”

politikasinin estetik yapisim gtincellestirir. (Batur, 1998)

Ancak Diinya Savaglan sirasinda gevrilen bu filmlere, B. Roloff ve G. SeeBlen “Utopik
Sinema: Bilimkurgu Sinemasimn Tarihi ve Mitolojisi” adli kitaplarinda s6yle bir elestiri
getirir:  “Sanki higbir sey olmamug, sanki gergekte insanlari hayvani varliklara
dontgtirmekten, olileri dirilterek kana susamig lanetliler gibi insanlarin {istiine salmaktan
bagka seyler diisiindiikleri kesin olan bilimadamlanimn gelistirdikleri teknolojilere ve bilgilere
dayanilarak tretilmig yeni silah sistemleri savagta devreye sokulmamis ve doga, kiiresel
boyutta bir tehlikeyle bagbasa kalmamg gibi, fantastik filmler, sadist bilginlerin her seyi yikip
bozma saplantisim anlatmay: strdirmislerdir.” (Roloff, Seesslen, 1995)

Bilimkurgu sinemasinin bilimkurgu edebiyatinin bu tiir 6rneklerine kaymasi kaginilmaz gibi
gérﬁnmektedjr. “[Clinkt nibayet filmde rol yapanlar insanlardi, bu yiizden ilgi ister istemez
insana kayiyor, onun diinyas: bir gsekilde 6n plana ¢ikiyor, bilimsellik, pozitivist olma ilkesi
bu 6zelligi geriletmeye yetmiyordu.” (Roloff, Seesslen, 1995) Bu ylizden, insanin kendi eliyle
rettifi yaratiklar, robotlar, siborglar, bilgisayar sistemleri kargisinda, bilimkurgu filmleri,
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insamin iginden gelen, vahsi duygulanm 6n plana g¢ikarnir. Bu yiizdendir ki bilimkurgu
filmlerinde, teknolojik gelismelere muhafazakar gozle bakan, sonunda da teknolojiyi yok
eden, kahraman her zaman kutsanmigtir. “Matrix” serisindeki Neo bu tiir kahramanlara bir
Ornekdtir.

Her ne kadar bilimkurgu sinemasi, uzayda yolculuklar, uzay gemileri, karmagik elektronik
sistemler gibi elemanlan filmlerinde bas koselere oturtsa da, teknolojinin dogum ve geligme
yerleri olarak “kent”ler yine de tiir i¢in en uygun mekanlar olmustur. Sonugta, bilimkurgu
sinemasi, (birgok sinema tiiriinde oldugu gibi) bir “hikaye”den ve bir “diinya”dan olugur.
Bilimkurgu sinemasindaki ornekler de temelde bu “diinya”ya ve yasanilan habitatlara,

goriiniim olarak, bir yorum getirmesi bakimindan birbirlerinden ayrilirlar,

Bu goriniimler, Ozgiir Ozakin’a gore tige ayrilir: Kiyamet Sonrasi Goriiniimler, Mecazi
Géoriiniimler, Muhtemel (Beklenen) Géoriiniimler. (Ozakin, 1997) Ancak bu tar bir
simiflandirma iginde, hemen hemen iig¢ gériiniimii de sergileyen bilimkurgu sinemas: 6rnekleri

oldugunu da séylemek yanlig olmaz.

Bu tiir goriiniimlerden ilki olan, Kiyamet giinit sonrasindaki diinyanin (yerlesilen habitatin),
gortinimleri, gergeklesen politik, teknolojik ve sosyal gelisimlerin, insanoglunda yarattifi,
gelecek hakkindaki kugkulu bakis agistnin driinleridir. “2.2.1.2 Bilimkurgu Edebiyati”
bolimiinde de bahsedildigi gibi, bu tir bakis agis1 “Gelecekgiler”de gorliir.
“Gelecekgiler”deki, “tarihsel olani” yok etme istegi, bilimkurgu sinemasinda “tarihten
kopukluk™ olarak kargiligin1 bulur.

Bu tir filmlere ilk 6rnek, Franklin J. Schaffner’in “The Planet of the Apes” (Maymunlar
Cehennemi-1967) filmidir. Bir uzay gemisiyle, 15tk hizina gegtikleri sirada, bir rota
yanilmasiyla, maymunlarin yonettifi bir gezegene diusen Taylor (Charlton Heston),
maymunlar tarafindan esir edilir ve kendisine, diinyada insanoglunun maymunlara davrandigi
gibi davranilir. Filmin sonunda maymunlarin elinden kagmig olan Taylor, kumsalda ytirtirken,
kafasim1 goktandir karigtiran, cevabindan korktugu, sorusunun yamitimi bulur. Kumsalda,
kumlara gomiilts olarak duran, Ozgirlik Amiti’nin kafasindan bagka bir sey degildir. Gemi,
151k hizina gegtigi sirada, rotasimi gagirmigtir sagirmasina ama gittidi yer maymunlann
yonettigi bagka bir gezegen degil, niikleer savag yiliziinden, insan neslinin tamamen yok
oldugu, “dinya” adli gezegendir.

“Mad Max” iiglemesi de bu tir “kiyamet sonrasi” goriiniimlerin 6nemli filmlerindendir.

Yine niikleer bir savag yiiziinden ¢ole donmiis diinyada, insanlanin benzin igin birbirini
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oldurdukleri bir gérinam resmedilir. (Sekil 2.5) Kahramammizin gocugu ve karisi, geteler
tarafindan 6ldurilmastir. O da aynen kiyamet sonrasindaki diinya gibi, “duygusuz ve ici
bosaltilmis” bir halde, yeni bir baglangi¢ yapabilmek i¢in bir grup arar kendine. Bu serideki
yerlesimlerden Barter Town’mn, hemen hemen ortagagdaki “derebeylik”leri andiran bir yapisi
vardir. Burada, herkes kendi yolunu segmek ve oniine gikan biri olursa, ya yok etmek ya da
yok olmak zorundadir. Kenti kol giicii yonetir. Bu anlamda, Barter Town, giiniimiiziin
kentlerinin bir sembolii gibidir.

Sekil 2.5 “Mad Max” ve kiyamet sonrast ¢61 gériiniimii

Bu tir “¢dl benzeri” kiyamet sonrasi goruniimlerin difer 6nemli 6megi de, 1995 yapimu,
Kevin Reynolds ve Kevin Costner’in ortak yonetmenligindeki, “Waterworld” (Su diinyast)
filmidir. Bu filmde, ¢6] kumdan degil, sudan meydana gelir yalnizca. Diinya “kiiresel 1s1nma”
sonucu, kutuplardaki buzullarin erimesiyle tamamen sular altinda kalmigtir. “Mad Max”deki
gibi kahramanimiz, bir yerlerde olduguna inandifi, “toprak” pargasina ulagmak ve yeni bir
baslangi¢ yapmak ister.

Bu tiir “kiyamet sonras1” gériiniimlerde, tarihsellik tamamen yok edilir. Kiyamet sonucunda
ortaya ¢ikan “¢6limsii” diinyada, “dogal seleksiyon” yontemiyle ayakta kalmay: ve diinyay1
yeniden kurmayi hakeden bireyler, daha 6nce kiyamet giiniine kadar gelen siireci tekrarlamak
i¢in bir araya gelirler. Tarihsellik yoktur, tarih sadece yeni baslangiglar ve yok oluglardan
ibaret olan yapisiyla, kapali, kendi iginde dongiiye sahip bir kavramdir. Bu anlamda, daha
once de belirtildigi gibi, “Gelecekgi” ideolojiyle yakin diigen bilimkurgu sinemasinin bu tiir
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yonelimi, gelecegi kaotik olarak tasarlamak bakimindan, fagist ideolojilerle yakin diser.
(Batur, 1998)

Kiyamet sonrasi bilimkurgu sinemasimn gelecekle ilgili sundugu gérimniimlerde her zaman,
“¢ol” ortamu gegerli degildir. Kiyamet sonrasindaki yikik gehirlerin hala birer yasam ortamu
olusturdufu bir diger goériniim tirt de vardir. Bu tirden bir goriiniimin hakim oldugu
bilimkurgu sinemasi 6rnegi olarak, “Terminator” gosterilebilir Bu filmde kiyamet
sonrasindaki sehir, kendi kendine karar verebilen makinelerle, insanoglunun savagimm
stirdigii mekan olarak sunulur. Bu tiirden gehirler, mimari higbir anlam tagimayan ya da
donugtiralmily bir mimarinin gosterildigi filmlerdir. Eski hikiimet binalan ya da altyap:
tesisleri (kanalizasyon v.b.) insanlar igin yeni yerlegsim alanlan olugturur. Ama bu filmlerde,
insanlarin neden yasamak igin yikik bir sehrin cehenneme benzeyen kanalizasyonunu
sectikleri, neden hi¢ gosterilmeyen sehirlesmemis alanlara gitmedikleri sorusunun net bir
cevabi verilmez. (Ozakin, 1997)

Bu gorinimlerin yaminda, bilimkurgu sinemasinda, “mecazi goriiniimler” olarak
nitelenebilecek, ozellikle gelecegin sehir dokusunun tasvir edildigi bir diger goriintim tiri de
vardir. Uygarlik insanligin kendi varlipindan doZan tehdidi de hesaba katmak zorundadir.
Asin nifus sonucunda, insan onuruna yaragmayan sekilde yasanan sehirler, bu tar
goriiniimlerdeki temel 6gedir. (Ozakin, 1997)

Bu tir filmlerin kuskusuz ilk ve en 6nemli 6reklerinden biri Lang’in “Metropolis”idir. Fritz
Lang “Metropolis”, bir giin gezmek igin gittigi New York’un gece gorintisiinden
etkilenerek gekmisti. “Metropolis”, 2000 yilinda, teknolojinin tiim yagantiya hakim oldugu,
oldukga yiiksek binalan ve gok katmanli yapist olan bir sehirdir. Y6netim kademesi ve zengin
kesim, sehrin Gist katmanlarinda, iggi simfi ise agafi katmanlarda, hatta yerin altinda
yasamaktadir. (Neumann, 1999A) Isciler zengin kesimin kolesi gibi ¢aligmaktadir, ancak kole
olanlar yalnizca onlar degildir. Zenginler de dahil, sehirdeki herkes, “teknoloji temelli, sosyo-
politik, dev yap1”min kélesidir. (Sekil 2.6)

Sonradan “Blade Runner”da kentin bu yapisi daha da detaylandinlmistir. “Metropolis™
sehrinde alt tabakalarda, nispeten de olsa, teknolojinin dayattifi bir diizen ortamt vardir, ama
“Blade Runner”daki, (Los Angeles ve San Fransisco gehirlerinin ¢ok biiyiimesi ile, tek bir
sehir haline gelen) biiytik San Angeles sehrinin alt tabakasi, karanlik, atiklar ve ¢éplerle dolu,
caligmayan altyapis1 ve devamli yafan yagmuruyla tam bir kaosu andirir. (Staiger, 1999) Hig
kimsenin, kimseyle, komsuluk ya da arkadaglik iliskisi yoktur. Insanoglu, énce dinyaya,
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sonra da kendisine yabancilagmig gibidir.

Ama Ridley Scott, “Blade Runner”da “Metropolis”deki gibi tarihi belli olmayan bir gehir
kurmamus, aksine giniimiz sehirlerini devam ettirmistir. Oyle ki, bas karakter Deckard, Frank
Lloyd Wright’in “Ennis Brown Evi”nin uistiine eklenmis katlarda oturur. (Sammon, 1996)

Sekil 2.6 “Metropolis” (Neumann, 1999F)

“Gercege Cagr1” ayn turden yapilasmayr Mars’a tagir. Bu sefer, “yasanamayan” habitat,
diinya degil Mars’dir. Kahramamin Mars’a yaptifi gezi, Mars Hilton’da baslar. Otelde bir
sorun yoktur, ama kahraman, sehrin asai mahallelerine gittiZi zaman, giniimiz
sehirlerindeki goriintimin, mecazi anlatimiyla kargilagir. Bu bolgelerde, kendi ¢ikarlan igin,
Mars’da atmosfer olugturacak teknolojiyi devreye sokmayan sirketin, “unuttufu”, giines
isinlan yiiziinden, degisime ugramis “mutant”larla kargilasir. Teknolojinin yine, egemen simf
elinde bir bask: araci olarak kullamldifinin anlatildig1 “Gergege Cagri”da, tabii ki bir devrim
hareketini (Metropolis®deki gibi) baslatmaya galigan bu insanlar, havalandirma tiinellerinde ya
da kanalizasyonlarda yagamaktadirlar.

“Gergege Cagni”da bagrolii oynayan Schwarzenegger’n, yine bagrolini oynadign “Oliime

Kosan Adam”da ise, bu tirden bir gehir iginde yasayan insanlar, direk egemen sinifin baskici
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rejimiyle sindirilmemektedir. Bunun yerine igi “eflence endiistrisi” yapar. Bu eglencelerin
televizyonlardan en ¢ok izlenenlerinden biri ise idam mahkumlarinin, hayatlan pahasina igine
girdikleri bir yangtir. Filmin sonunda Hollywood kligelerinden biri tekrarlamr: Kahraman
adaleti yerine getirir. Ama eglence endiistrisinin gizledigi yasamsal problemler oldugu gibi
durmaktadir. (Ozakin, 1997)

Bu tiir filmlerde gehirler, temelde giinlimiiz gehirlerinin ustline kurulmug birer “kabus”
gibidir. Ancak igleyisleri bakimindan giintimiiz gehirlerinin ilerdeki gériintimleridir. Sonugta,
eger bir gseyler yapiimazsa, bundan en gok elli yil sonra “[NJew york’u ve oteki biiyitk
sehirleri sisli, niifus patlamasina ugramig, hincahing dolu, kirlenmis, kirk milyon insanin bir
araya sikigmig vaziyette her gin ayakta kalabilmek igin miicadele ettikleri bolgeler olarak
tasarlayabilmek i¢in insamin 6yle fazla hayal giiciine sahip olmasi gerekmemektedir.” (Roloff,
Seesslen, 1995)

Sonug olarak, yikik, harap ve yasamsal ozellikleri yok edilmis sehirlerin anlatildig
bilimkurgu sinemasinin bu 6rnekleri, sehrin enkazini, insan bedeninin teknolojik gelismelerle

birlikte “yoksunlagmasi” sorununun, mecaz anlatimi olarak kullanur.

Tabii ki, bilimkurgu sinemasi, bu “yoksunlagma”ya zit bakig agisinda olan, teknolojinin
insanlarin mutlulugu i¢in kullamldii sehir gorimniimlerinin bulundugu filmlere de sahiptir.
“Things to Come” filmi, bu tirden filmlere bir 6rnek ve oncii niteliindedir. “Things to
Come”da gehir, yeni bir mantiksal sosyal yapilanma igindeki insanlann, yerin altinda, suni
istkla aydinlanan bir yagsama alamidir. “Metropolis”dekinin aksine, bu gehirdeki insanlar
siifsal-hiyerargik yapi altinda ezilmemekte, mutlu yagamaktadirlar.

Ay tiirden bir bakis agis1 “Yildiz Savaslar1’”nda da sezilir. Teknolojik gelismeler, sadece ve
sadece koti insanlarn ellerinde kétit kullanilabilir. Yoksa pekala da iyi niyetli insanlarin
elinde yapilan robotlar, insandan daha “insancil” olabilirler.”” “Yildiz Savaglar1” organik ve
organik olmayan, ya da “teknolojik” ve “teknolojik olmayan” ayrimu yerine, “iyi-kotii” ayrimi

yapar. Bir insan “kétii”, bir robot “iyi” olabilir.

Yine de, genellemeye gidilecek olursa, bilimkurgu filmlerinin, gelecegin sehirlerine bakiginin,
bu istisnalar diginda, pek i¢ agici oldugu soylenemez. Enkaz halindeki gehir, insanin bedenini
geride birakmasi i¢in gok uygun bir “mezarlik” gériintiisi olugturur. Yani, yikik sehir, insanin

7 «“yildiz Savaglari”ndaki bag karakterlerden ikisi “robottur”, R2D2 ve C3PO adli robotlar, gerekirse kendi
“yagsamlarim” feda edecek kadar erdemlidirler.
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ilgisinin “fiziksel dis mekan”dan, “elektronik i¢ mekana” kaymasina neden olur. (Ozakin,
1997)

Bilimkurgu sinemasinda, “elektronik i¢ mekan”, “siberuzay” kelimesiyle ey anlamhidir.
Bilimkurgu edebiyatimn 6nemli yazarlanndan William Gibson tarafindan kullamldif1 6ne
stiriilen “siberuzay”, yine Gibson’in “Neuromancer” adli 1984 tarihli romanindaki tammina
gére “Her iilkeden milyonlarca insan tarafindan, mesru igletmenler yardimiyla, gocuklara
matematiksel kavramlan 6gretmek amaciyla gergeklesen, bir halisinasyon. Insan
sistemindeki tiim bilgisayarlarin belleklerinden toplanmig verilerin grafik gosterimi. Akillara
sigmayan bir karmasa. Zihnin uzay dist uzamina dizili i1k yollan, verilerden olusmus
obekler. Sehir isiklan gibi, hizla uzaklasiyorlar...” (Napleton, 1996) (Sekil 2.7)

Sekil 2.7 William Gibson’un “siberuzay”mn tanimini yaptig1 “Neuromancer” adli romani
(Cotton, Oliver, 1997)

Video-oyunlari ve bilgisayar imgeleriyle ¢agdas olan “siberuzay”da gecen ilk bilimkurgu
filmi, 1982 tarihli “Tron” filmidir. Bu filmde Flynn adh bir bilgisayar dehasi, bilgisayarin
diinyasina girerek, galinmug bir programi arar. Bu diinya, insanlarin video-oyunlarinda
ekrandan gordigii grafikler ve onlann olusturan programlarin dinyasidir. Video
gladyatorlerinin, “igik bisikletleriyle yaptiklan 6ltmciil yanglarn, ileri teknoloji tirtinii 61Gm
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makinelerinin bulundugu bir dinya. Yonetmen Steven Lisberger’e gore: “Tron’daki
diinyanin nasil oldugunu anlamak i¢in kendinizi bir Pac-Man oyununda gibi diigiinmelisiniz.
Goziinliziin 6niine orada kendi hayatimz igin savagtifimizi getirmeli ve oradan ¢ikmanin tek
yolunun, oyunun nasil galisigimi ¢6zmek oldugunu diisinmelisiniz. Iste biyiik fark burada:
oyun o andan itibaren size kiigiik ekrandan goériindiigii gibi goérinmez. Bu sefer gergek gibi
goriiniir.” (Napleton, 1996)

Brett Leonard’in “The Lawnmower Man” (Bahgivan-1992) adl1 ¢aligmasi, bu tiiriin diger
bir omegidir. Bu filmde kullamicilar, bilgisayarin “siberuzay”ina tizerlerinde giydikleri
elbiseler yardimiyla girerler ve birbirleriyle bu sekilde iletigirler. (Sekil 2.8)

Sekil 2.8 Siberuzayda insan: “The Lawnmower Man” (Cotton, Oliver, 1997)

William Gibson’in kitabindan sinemaya aktanlan, “Johnny Mnemonic” (1995, Yon: Robert
Longo), siberuzay goriiniminiin son olarak sergilendigi bilimkurgu sinemas: dmegidir. Bu
filmde Johnny, beynine ekilen 6nemli verileri tagiyan bir “veri ulagidir”. Johhny bu durumdan
kurtulmak ve insan kimlifini geri kazanmak ister. Bu filmde de giinimiz gehirlerinin
siberuzaydaki yansimalan gériilir. (Ozakin, 1997)

Ancak, bu tirden bir simiflandirmada, hem “kiyamet sonrasi”, hem “mecazi” hem de
“siberuzay” goriiniime sahip olabilen 6rnekler de vardir. Bunlarin en 6nemlisi kuskusuz
“Matrix” (1999) filmidir. Bu filmde, diinyada makinelerle yagsanan biyiik bir savag sonras,
insanoglu artik eskisi gibi yasayamaz hale gelir. Insanlar artik, dogmamakta, makineler
tarafindan uretilmektedir. Bu iiretimin sonucunda makineler, insanlan hiicrelerde yagatarak,
bedenlerindeki 1s1y1 enerji kaynaklan olarak kullanirlar. Bu hiicrelerde yasayan insanlarin,
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beyinlerine elektronik aygitlarla ulasan makineler, beyinlere gonderdikleri verilerle,
hiicrelerinde uyuyan insanlara sanal yasamlar sunar. Herkes gergekten yasadifini
sanmaktadir. Bu sistemden kurtulan “gergek” insanlar ise, yerin altindaki “Zion” gehrinde
yagarlar. Ciinkii yerin yiizeyi makinelerin istilasi ve insanlann savag sirasinda kendi elleriyle
giinesin 1giklarin1 kesmig olmalari sebebiyle yaganamayacak durumdadir. Zion sehrinin
insanlari, makinelerle fiziksel ortamda siirdiiriilen savagt, makinelerin insanlarin beyinlerinde
kurduBu sanal ortamda da siirdirmeye galisir. Sonugta kahraman, makineyle olan savagin,
gercek diinyada degil, sanal diinyada strdarir. Bu agidan bakildiginda, “Matrix”, “kiyamet
sonras1” bir diinyada, “mecazi” bir diinyanin insanlarinin, “siberuzay”da yaptiklari savagt

konu edinen bir filmdir.

Hollywood bilimkurgu sinemasinda, genelde ticari bagarisizliklarla karsilagan siberuzay
filmleri, bilgisayar destekli teknolojilerin, totaliter, distopik ve insanlari makine haline
getirmeye ¢aligan egilimlerin sergilendigi, “teknofobik” ¢aligmalar olarak nitelendirilebilir.
(Napleton, 1996)

Ister “kiyamet sonrasi”, ister “mecazi”, isterse “siberuzay” gorimtmleri ¢izsin, temelde
bilimkurgu sinemasinin tarihine bakildifinda, akrabas: olan bilimkurgu edebiyatindaki genel
egilimde oldugu gibi, teknoloji kargisinda duyulan korkuyu yansittifi séylenebilir. “Gelecek
giivencesini ortadan kaldirmak ve insanoglunu gelecegi konusunda kaygi duymaya ¢agirmak
bilimkurgu sinemasinin ideolojik iglevini olugturur.” (Batur, 1998)

2.2.1.5 Bilimkurgu Sinemasmda Teknolojinin Yeri

More’un, Campanella’nin, Bacon’un eserleri, ya da “Robinson Crusoe” gibi eserler, insan
hayatimin nereye gidecegini, insanlarin kurdugu sistemlerin nasil kuruldufunu, niye bozuk
oldugunu, yanlisin nerede bagladigimi ve dogrusunun ne olmast gerektifini sorgulamalari
agisindan, itopik edebiyat alaninda kalirlar. Bu romanlan “iitopik” yapan, “bilimkurgu®
olmaktan ¢ikaran gey de (her ne kadar bilimkurgunun gizgisiyle aym ¢izgide olduklar kabul
edilse bile) bu tip eserlerin “bilimsel-teknik” verileri igermemesidir. “Adalet yapisim1 6ne
¢ikaran itopyalar, sosyal bilim ve politoloji kuramlanna yakin diigerlerken, teknolojinin bir
iktidar giicti olarak altin1 gizenler, bilimkurgu tiriiyle ortasitirler. Kuskusuz bilimsel teknolojik
devrimlerden sonra higbir iitopyanin teknolojiyi tamamen ‘es’ gegmesi miimkiin degildir.”
(Roloff, Seesslen, 1995) Dolayisiyla ancak 19. ytzyildan sonra, bilimkurgu edebiyat: bilimin
kullandi§1 terminolojiyi kullamip sorulari, sorunlar agiklamaya baglar. (Oskay, 2002)

Zaten bilimkurguyu farkli kilan geylerin baginda bilimsel tabanli olmasi gelir. Bilimkurgu



39

pozitif bilimden ve teknik verilerden hareket eder. (Bayar, 2002) Ozellikle Jules Verne gibi
yazarlar, kendi ¢agindaki bilimsel verilerin pek digina ¢gtkmamaya ¢aligir. Bu anlamda Verne
“saltik bilimkurgu” (hard science-fiction) yapar. Bilimkurgunun dier yonelimi “soft
science-fiction” adi verilen, daha ¢ok fantastik boyutta kalirsa da, temel olarak bilimkurgu

edebiyat: ve sinemasi, bu yonelime uzak durur. [4]

Bilimkurgu sinemasi, bu yiizden, ¢aginin teknolojik geligmelerini her zaman takip etmistir.
Omegin, “Ay’a Seyahat” filminin altinda, otomotiv teknolojisinin yansianmi gérmek
mimkitndir. “Gelecekgilerin” ortaya ¢ikmasindan sonra da, bilimkurgu sinemasinin teknoloji
kullaniminda bu akimla benzerliklerin olugtugu gériiliir. (Batur, 1998)

Oyle ki, bilimkurgu sinemasimn, teknolojiye en ¢ok kaygtyla bakan orneklerinde bile,
teknoloji bag kosededir: “Mad Max” tiglemesinde, teknolojiden yoksun diinyanin, bir ¢o6lii
andirmasi ve en degerli seyin teknolojinin temeli olan “enerji” (Mad Max’de benzin) olmasi
gibi.

“Mad Max” ya da “Waterworld™ gibi filmlerde teknoloji, yok olusu 6nleyen bir arag olarak
one ¢ikarken, “Terminator”, “Matrix” gibi filmlerde yok oluga neden olan bir arag haline
gelir. Ama ne olursa olsun, teknolojinin bilimkurgu sinemasmin (ve edebiyatinin) ana

merkezlerinden, baglayici 6elerinden biri (belki de en 6nemlisi) oldugu kuskusuzdur.
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3 BILIMKURGU SINEMASI YAPIM TASARIMINDA BiL.GISAYAR
TEKNOLOJILERININ KULLANIMI

3.1 Sinemada Yapim Tasarimi

3.1.1 Sinemada Yapim Tasarimimin Kisa Tarihcesi

“Sinemada ‘tasannm’dan s6z edildiginde, goruntliniin/goérintilerin  ‘oldufu  gibi’
aktanlmasmin &tesinde bir gabanin anlatildig/anlatiimak istendigi anlagilmal.” (Senyapils,
2002) Sinema, kardesi olan fotograf sanatinda oldugu gibi, gorintiileri oldugu gibi degil, belli
bir tasarim siirecinden gegirerek anlatmak istedigi anda, “gorsel tasarim”la tanigti.

Sinemanin tarihgesinin anlatildigi bélimde de deginildigi gibi, ilk sinema filmi Lumiére
kardeslerin, “Trenin La Ciotat Istasyonuna Girisi”ydi. Bu filmi takip eden yillarda, filmler
aynen ilk orneklerindeki gibi, belgesel niteligini strdardii. “Bebegin Ogle Yemegi”, “Arabaya
Binen Italya Krali ve Kraligesi”, “Car II. Nikola’nin Tag Giyme Téreni” gibi. [32]

Ancak sinemay: “tasarmm” kavramiyla ilk bulusturan kigi, Méliés’di, Bugiin bile, set
tasariminda 6nemli etkileri oldufuna inamlan Meéli¢s, Lumiére kardeslerden farkli olarak,
cektigi filmleri (hikaye anlatmak derdinde oldufu igin), tasarimlanmis dekerlar iginde
gergeklestirmeye bagladi. (Charnley, 1997) Meéli¢s, Lumiére kardesler ya da Dziga Vertov’un
aksine, ilk sinema denemelerinden sonra gergeklestirecedi doértylizden fazla filminde de
kurgulanmig mekanlar iginde hikayeler anlatmay: secti. Méliés’i, Fransiz Ferdinand Zecca,
1903°de Pathé Sirketi igin ¢ektigi, “Passion” (Isa’nn Cilesi) adli galigmasiyla takip etti.
(Thema Larousse, 1994)

Sekil 3.1 Yénetmen Meliés’in seti (Biyiik Larousse, 1986)
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Bu iki 6ncii yénetmenden sonra, Italya’da sinemada yapim tasarimu tarihinde 6nemli bir yer
tutacak tarihi filmler modas: basladi. Ozellikle yonetmen Luigi Maggi, 1908°de 150 figiiranin
rol aldip1 ve ilk kez dayanikli dekorlarin kullanildif: filmi “Pompei’nin Son Giinleri”ni ve
bu filmin biyiik ilgi gérmesi lizerine devaminda da , “Neron” (1909), “Babil’in Diigiisii”
(1910) gibi filmleri yonetti. Mario Caserini, Polonya’li Sinkiewicz’in romant “Quo Vadis”i
1913 yilinda sinemaya uyarlarken, 1000 figiiran, 30 aslan ve 50 at kullandi. Giovanni
Pastrone ise ilk kez kamera kaydirma tekniBini kullanarak, 1914 yilinda, mitolojik karakter
Herkiil’iin yagamin: anlattigi “Cabiria” adli filmini yonetti. (Thema Larousse, 1994) 1. Diinya
Savagi yillarinda ise, Amerika’nin sinemadaki Ustiinliigi kabul edilmeye baglamyordu.
Savasla birlikte gelen sikintilar yiiziinden, Italya’da tarihi filmler dénemi sona erdi ve daha
kiigiik dekorlu ya da dekorsuz dogal ortamlardaki yapimlara gidildi. [32]

Savagin bitiminde Avrupa’da sinema endiistrisi yeniden canlanmaya bagladi. Bu yillarda,
dekor kullanimiyla Fransiz Cecil De Mille 6ne gikan yonetmenlerden biri oldu. Mille, “On
Emir” (1923), filminde (1956 yilinda aym filmi tekrar gekecektir) 25000 hayvan ve 3000
figiiran kullanmigsti. (Thema Larousse, 1994)

A.B.D.’de ise, komedi filmleri modas: yiiziinden, yapim tasarmmi anlaminda, daha kagik
projeler yapilmaktaydi. Ciinkii komedi oyunculari, sahneden geliyorlard: ve az sayida dekor
ve aksesuarla giildirmeye aligiklardi. Bu ylizden de sessiz sinema doéneminin dekorlarim
donemin tiyatro dekorculart kuruyorlardi. Bu dénemde, stidyolara gegilmeden once, dig
¢ekimler de sehrin sokaklarinda gergeklestiriimeye ¢aligiliyordu. Hatta Mack Sennett (bkz:
2.1 Sinemanin Tarihgesi), isi, komedi oyuncularindan olusan polis ve itfaiye grubunu, gergek
yanginlara ve gegit torenlerine géndermeye kadar vardirmigti. (Thema Larousse, 1994)

Ancak bu yillarda Almanya’da, yapim tasarimi anlaminda, sinema tarihinin en etkileyici
filmleri ortaya c¢ikmaya bagladi. En O6nemli o6rmegi, kuskusuz “Dr. Caligari’nin
Muayenehanesi” olan, “Alman Disavurumcu Sinemasr”, 6zellikle insanin i¢ diinyasimn
yansimasi olan, sanni etkilerinin hissedildifi dekorlanyla, 1920°li yillarda ses getirmeye
bagladi. Peter Lahn bu donemin o6zelliklerini, “Dr. Caligari”nin dekor analizini yaptift
satirlarinda §6yle anlatir: “Caligari’nin set tasarimcilar1 Walter Reimann, Hermann Warm ve
Walter Rohrig, gergeklestirdikleri mimariyle donemin tasarim prensiplerini gok giizel

ozetlerler. Perspektifin iginde devinimin hatlarini bozan ve dengesizlestiren boyanmig
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figiirler, dekorlara, aktorlerin, iglerinde hayalet gibi gezindigi, klostrofobik'® bir hava katar.
Sehrin sokaklarimi simirlayan duvarlar, kafa kangstiran grafitilerle doludur... Gorintinin
lizerine dugen golgeler, karanhik ve aydinlik hacimler arasinda koyu bir zithk olusturur.”

(Lahn, 1999) (Sekil 3.2)

Bu dekorlar iginde, oyuncular da dekora uygun olarak, ani ve asini jestlerle acilanni ve
tutkularim1  disavuruyordu. Istenen plastik etkiyi yaratmak igin, yonetmen oyuncular,
kameramanlar ve tabii ki set tasarimcilan inanmilmaz bir igbirligi i¢inde hareket ediyordu.
(Thema Larousse, 1994)

Hermann Warm’in isteSi, boyama yoluyla iki boyutluluk saglayarak, “setlerin, asil izlenmesi
gereken aktorii destekleyici yapida, bir ‘arka plan’ olusturmasi™ydi. (Hermann Warm’in
1970 yilindaki soylesisinden) (Lahn, 1999) Asil dikkatin rol yapan aktorde olmas: gerektigi
soylemi, o yillardaki 6nemli tiyatro kuramci-dekorcusu Adolphe Appia’mn diisiincelerinden
biriydi. Hi¢ kuskusuz, tiyatroda dekor tasarimina gelen yenilikler o dénemde sinema
tarafindan yakindan takip ediliyordu.

Sekil 3.2 “Dr Caligari’nin Muayenehanesi” (Lahn, 1999)

18 Klostrofobi: Kapal: yerde kalma korkusu.
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Bu donemdeki teknolojik gelismeler de yapim tasariminin devamli yeni bakig agilan ya da
¢oztimler bulmasina neden oluyordu. “Caz Sarkicisi” filmiyle birlikte sinema 1927 yilinda
“ses”le tamginca, yapim tasarimcilan da bazi konularda degisiklik yapmak durumunda
kaldilar. Sesli g¢ekimlere gegilmesi ile, kameranin motorunun giriltiisii sorun olmaya
baglayinca, kameralar tekrar stiidyolara girmek ve ses gegirmez odalara hapsedilmek zorunda
kald: ve stiidyo ¢ekimleri yeniden ragbet gormeye bagladi. (Senyapili, 2002)

Otuzlu yillarda iki 6nemli bilimkurgu filmi “Metropolis” (1927) ve “Things to Come”
(1936) yapim tasarimina biiyiik yenilikler getirdi. Ancak bu filmlerin getirdigi yenilikler, “3.2
Bilimkurgu Sinemasinda Yapim Tasarimi” boliimiinde ele alinacaktir.

Aym yillarda, Fransiz mimar Robert Mallet-Stevens’in ¢aligmalan dikkat gekti. Fransa’nin
en biiyilk modern mimarlarindan biri olan Mallet-Stevens, 1919-1929 yillarinda, aralarinda
Raymond Bernard’in “Le secret de Rosette Lambert” (Rosette Lambert’in surri-1920),
“I’inhumanie” (insan olmayan-1924) ve L’Herbier’in “Le Vertige” (1926) gibi filmlerin de
bulundugu 16 filmin set tasanmini yapti. Setlerinde kendi ifadesiyle, “Dizgilin yiizeyler,
keskin kenarlar, temiz daireler, parlak malzemeler, dik agilar, 151k ve golge, dizen; bu
gelecedin rasyonel, geometrik evi.” diye tammladigi kendi mimari tarzimi yansitti. Daha sonra
da sinemada yapim tasarimi kavramini, yazdig: makalelerle ilk kez teoriye dokti. Ona gore,
set, karakter daha goriinmeden, hoslandip1 seyleri, hayat tarzini, isyerindeki pozisyonunu v.b.
ozelliklerini yansitmalidir, Set kendi bagina sinemada bir role sahiptir. (Neumann, 1999I)

fkinci Dimya Savag1 sonrasinda ise Italya’da “yeni gercekgilik” ve Fransa’da “yeni dalga”
hareketleri, sinemada yapim tasarimina farkli bakis agilari getirdi. Iki akimin ortak y6nii (her
ne kadar “yeni dalga” akimu, 6zellikle hikayelerinde ve kurgulama tekniginde farkli bir yorum
getiriyorsa da) yeni g¢ikan “el kamera”larmmi ¢ok kullanmasiydi. Hollywood’un stiidyo
tekniginden siyrilarak, savas sonrast harap olmus kentlerinin sokaklarna ¢iktilar. Yapay
aydmlatma elemanlan yerine de ¢ekimlerinde dogal 1iktan yararlandilar. (Biryildiz, 2002)
(Sekil 3.3)

Ellili y1llarda ise yapim tasarimcilan, sinemada bagka bir yeniligi kargilayacaktt: “Renk”. Bu
gelismeden sonra artik tasarimcilar, goriintiilerde sadece kontrast ayrimlan degil, renkleri de

disiinmek zorundaydi.

Sinemanmin renklenmesi, aymi zamanda Amerikan sinemasindaki “miizikal filmler”
donemiyle de cakigti. Bu filmler 6zellikle yogun stiidyo kullammi bakimindan ayirilirlar.
Broadway sahnelerindeki gorkemli projelerden gelen bu yapimlarda dis ¢ekim gerektirecek
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doga manzaralaninda bile, stiidyoda kurulan, yapay aydinlatmali, riizgarin bile biyik
pervanelerle saglandig stiidyolar kullamliyordu.

Sekil 3.3 “Italyan Yeni Gergekgiligi™: Vittorio De Sica’nin “Bisiklet Hirsizlar” (1948)

Bu doénemde, kurulan dekorlarin goérkemi agisindan iki bityiik film dikkati ¢eker. William
Wyler'm “Ben Hur” (1959) ve Stanley Kubrick’in “Spartakiis” (1960). Ozellikle “Ben
Hur”, sekiz hektar Gzerine kurulmug dekoruyla, “Spartakiis”den (en azindan dekor bazinda)
daha gorkemli bir yapimdi. Bu filmde, 100.000 figiiran ve 496 oyuncu rol almisti ve at
arabalarinin yarigtig1 sahnenin gekimleri dért ay strmiigtii. (Thema Larousse, 1994)

Ellili yillar, 6zellikle Hollywood sinemasinda, oyunculuk olarak, Stanislavski’nin®®

¥ Konstantin Stanislavski: Yirminci yiizyil bagmndaki en 6nemli tiyatro gruplarindan Moskova Sanat
Tiyatrosunun kurucusu ve sanat yonetmeni. Moskova Sanat Tiyatrosu ayrica Anton Cehov’un oyunlanimn ilk
oynandif1 tiyatrodur. Stanislavski, getirdigi yeni oyunculuk teknigiyle, oyuncunun, karakterinin alt-metnini iyice
cozmesi gerektigini vurgular. Oyuncu, oynayacadi karakterin, oyundaki repliklerinden, gegmiste yagamig
olabilecegi olaylar1 tahmin ederek, bu olaylarin karakterde ne gibi degisiklikler ya da kalici veya gegici etkiler
yarattifini ortaya ¢ikarmaya ve bu etkilerin neden oldugu ozellikleri, sahnede karakterini oynarken iizerine
giymeye galisir. Ana amag, sahnede karakteri “oynamak™ degil, o karakter “olmak™tir.
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oyunculuk tekniginin yavas yavas moda olmaya bagladifi yillar olarak amilabilir. Ozellikle
Amerikan sinemasinda ronesans olarak tabir edilen yetmigli yillardan sonra, bu tip
oyunculugun yogun bir gekilde tercih edildigi gériliir. Tabii ki oyunculuk teknigindeki bu
tercih yapim tasarimina da yansimugtt. Ellili yillarin sonuna dogru, miizikal filmlerin yavag
yavag hakimiyetini kaybetmesiyle, sinemada yapim tasarimcilan, gok daha gergekei dekorlar
tretmeye bagladi.

Bugiine dogru gelindiginde, gorkemli dekor 6rnekleri agisindan, dikkati geken filmler
Bernardo Bertolucci’nin “The Last Emperor” (Son Imparator-1987), Tim Burton’in 1989
yapimi “Batman”, 12 Oskar alarak 1959 tarihli “Ben-Hur”un rekorunu egale eden James
Cameron’un “Titanic” (1997), son dénemin en ¢ok izlenen serisi Peter Jackson’un “Lord
of The Rings” (Yiiziiklerin Efendisi-2001) ve 2003 yili yapimi, Lars Von Trier’in
“Dogville” sayilabilir. “Titanic” filmi igin kismi de olsa, geminin 1:1 6lgeginde maketi
yapilmistt (tabii 1:1 olgek maket 6lgegi olarak kabul edilirse). “Yuziklerin Efendisi” filmi
icin de 350 farkl: set kurulmustu. Ancak heralde simdiye kadarki en ilging deneyimlerden biri
“Batman”de yaganmugtir. Bu film igin Londra’da Pinewood Stiidyolarinda, 95 déntimliik bir
arazi ilizerine, Batman’in sehri “Gotham City” kurulmustu. Lars Von Trier’in, “Dogville”de
ise, ozellikle Hollywood sinemasinin yillardan beri sirtim1 dondiigt, simgesel dekor tasarimi
dikkat ¢ekmektedir. Her ne kadar, Trier’in filmindeki, mekanlarda duvarlann tebesirle yerlere
cizilmesi veya kilisenin anlatilmast igin sadece bir ganin kullanilmasi gibi teknikler birgok
“usta” sinema elestirmeni tarafindan 6ncii bir 6rnekmis gibi aktarilmaya galigilsa da, bu tip
dekorlar 1930°lu wyillardan baglayarak, tiyatroda onemli bir akim haline gelen Epik
Tiyatro’nun dekor kullanim bigiminin yansimalarnidir. Bertolt Brecht’in temel prensiplerini
¢izdigi Epik Tiyatro’da, dekor, bir yabancilastirma efekti’® olarak kullanilir. Sinemada da bu

tiir dekor kullanimi 1930’lann “Alman Disavurumcu Sinemasi”nda agikga gorulmektedir.

3.1.2 Sinemada Yapim Tasarimi Kavramlari
Mzéligs, ilk kez oykii anlatimim baglatmasindan dolayi, sinemada yapim tasarimimn éneminin

farkina varmigti. Her ne kadar yiizyill baglarinda, mimarlar, sinema endiistrisi ve dekor

2 yabancilagtirma Efekti: Bertolt Brecht’in, “seyircinin oyunun igine girerek, kahramanla birlikte korku ve
acima duygularint tatmin etmesi” temeline dayanan Aristoteles’ci tiyatro bigimine tepki olarak gekillendirdigi,
“seyircinin oyunun disinda kalmasi ve oyunda yasananlara kars: elestirel baki agisim kaybetmemesi” temeline
dayanan Epik Tiyatro’da kullanilan bazi yéntemler. Oyunculann rollerinden ¢ikip kendileri gibi davranmasi,
sahneyi aydinlatan 1gik sisteminin goriiniir hale getirilmesi ya da dekor degisimlerinin seyircinin oniinde
gergeklestirilmesi gibi yabancilagtirma efektleri yardinu ile, seyircinin, sahnede olan olaylann “gergekten
yagamyormus” gibi algilamas: engellenir ve bir “tiyatro oyunu” izledigini unutmamas: saglanir.
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tasartmina ilgiyle yaklagsalar da, sinemada yapim tasarimi ve sinemada “mimari”, tipki
kardesi sayilabilecek tiyatroda oldugu gibi, aslinda mimarinin kendisi degildir. Bu agidan da
sinemann ilk yillarindaki dekor tasarimlarinda tiyatro dekorcular daha basarili olmuglard:.
Christopher Hobbs, “Sinema mimarisi aslinda yoktur; O yalandan ibarettir.” der. (Hobbs,
1997) Ancak bu sozlerden sinemada yapim tasarimi ve sinemada mimarhigin bir illizyon
oldugu da ¢ikarilmamaldir. Sinemada mimarinin ne mimarlikla ne de illizyonla alakasi
vardir; O bir “tasvirdir” ve tasvir oldufu igin de (tiim tasvirler gibi) kendine has yapim
teknikleri ve 6zellikleri vardir. (Kagmaz, 1996)

Mekan, mimarlikta, insan tarafindan direkt algilanirken, sinemada filmin bir pargas: oluverir.
Yani sinemadaki mekan, sinemasal mekandir ve filme hizmet eder. Sinemasal mekanin,
mimari mekan gibi algilanmamasimin nedeni tabii ki sinemada mekanin bir araci tarafindan
insana ulagmasidir: Kamera. Kamera, mekani gergeveleyerek, onu asil bagh oldufu yerden
ayirir. Mimari mekanin bir kismim goriintiileyerek, mimari mekam pargalar. Cergeve disinda
kalan mekan bilinmediginden, cergeve i¢indeki mekan “bitmemis”tir, devamhilifs yoktur.
(Kagmaz, 1996)

Cergeve disindaki mekanin algilatilmas: igin sinema deZisik yontemler kullamr. Bu
yontemler, gergeve digindaki mekanin sesinin verilmesi (6regin, filmde bir sokak gosterilir,
ama arkadan gelen giiriiltili sehir efektiyle, izleyici o sokagin biylik bir sehrin iginde
yeraldigim diigtiniir), kamera hareketi ile mekanin tamamlanmasi, nesne hareketleriyle
mekamn tamamlanmasi, pargali nesne kullanimi (nesnenin yarisinin gergeve iginde kalacak
sekilde goriuntilenmesiyle, izleyici nesnenin ¢ergeve disinda da devam etttigini disiinir) ve
montajdir. (Kagmaz, 1996)

Montaj tekniginde, mekamin (ya da herhangi bir goriintiiniin) parcalar halinde c¢ekilmis
gorintiileri, filmin son giktis1 alinirken, tekrar birlestirilir. Boylece sinemada, mimari mekamn
¢iplak gozle algilanmastyla olusan, hem mekan hem zaman devamlilii, saglanmig olur.
Ancak bir farkla: Sinema mekan ve zamam once pargalar, sonra bu pargalan belli bir kurala
gore tekrar birlegtirir. Bu yiizden zamam ve mekan yeniden tammlamus olur. Sinemanin ilk
biyilkk yonetmenlerinden Vertov montajin 6nemini su sekilde ifade eder: “Cok giiglii bir
adamin ellerini, kemik yapisi diizgiin bir adamin bacaklariyla, sonra da bunlar, bagka bir
adamun gizel yiizityle birlestirir, en sonunda mitkemmel adami yaratabilirim.” (Kagmaz,
1996)

Mekan: yorumlama agisindan kameranin bir onemli ozelligi daha vardir: Iki boyuta
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indirgeme. Bu agidan sinema, rénesans sanatgilarinin ti¢ boyutlu mekana getirdikleri yorumu
tekrar eder. Bu iki boyutluluk da mimari mekani daha 6nce sahip olmadid1 bagka bir kavramla
bulugturur: Devinim. Clinksi Mimari mekan, temelde, i¢ boyutlu ve “sabittir”, ancak kamera
tarafindan “diiz” hale getirilen iki boyutlu mekan, kamerayla birlikte devinmeye baglar. Yani
mimari mekan {i¢ boyutlu ve sabit, sinemasal mekan iki boyutlu ve devingendir. (Kagmaz,
1996)

Kamera ayrica, mekanin algilanmasinda bazi duyu organlarim eler. Mimari, gérme, duyma,
koklama, dokunma ve hatta tadma duyularinin hepsine hitap ederken, sinema, sadece iki
duyuya hitap eder, gérme ve duyma. (Kagmaz, 1996)

Mekan, mimarlik sanatinin ana konusu iken, sinemada bir ara¢ olarak kalir. Sinemada asil
amag mekan Uretimi olmasa da, mekanin sinema igin, senaryo, 1giklar, mizik ya da oyuncular
kadar vazgegilmez bir unsur oldugu kesindir. (Kagmaz, 1996) Hatta bir ¢ok biiyiik yonetmene
gbre sinemada geri plan ya da mekan tasarimi, filmin hergeyidir. “Blade Runner”in
yonetmeni Ridley Scott’a gore, “Filmlerde, bilindigi gibi, ¢ogu zaman geri plan akt6ér kadar
onemli rol oynar.” (Sammon, 1996) Scott, siradan bir yénetmenin, genellikle sadece aktorlerle
ilgilendigini sdyler, ona gore “...bu tip, gorsel tasanima ilgi duymayan yonetmenlerin, iyi film
¢ekmeleri sansa baghdir. Eger iyi bir kameramana ve goriintii ydnetmenine rastlamamiglarsa

isleri ¢cok zordur.” (Sammon, 1996)

Ridley Scott’in bakis agistnin altinda, sinema filminin, biitiinsel bir yapida oldugunu
bilmesinin yattifi soylenebilir. Gergekten de sanat yapitlarinda pargalar, bir bitin
olusturmanin bilincinde olmadan geligigiizel yerlestirilmigse, o sanat yaprtinin bagarisiz

olacag1 s6ylenebilir. Sinemada gorsel butiinselligi, yapim tasarimi saglar. (Senyapils, 2002)

Cunkii sinema ydnetmeni, bir hikayenin tizerinden, gorsel ve duyusal malzeme aracilifi ile
dugiincelerini  aktarmak ister. Bu da sinemadaki “mimari” 6genin, filmin anlamim
destekleyen, duyusal-gorsel arag olmasi demektir. (Kagmaz, 1996) “Anlatmak istediZini
anlatirken kimi yonetmen pek 6n plana ¢ikmayan, kimi dogal giizelligin egemen oldugu, kimi
yalin, kimi gorkemli ‘gevre’ (setting) ister. Kimi ‘gevre’yi ya da yaygin degisle ‘dekor’u (set
tasarimini) izleyicinin, 6ykideki kahramanlarnin 6zelliklerini daha iyi algilamasinda yardimci
bir §ge olarak kullamr. Kimi igin 6ykiiniin havasin olugturan giiglii bir aragtir dekor. Kimi
yonetmense dekoru (elbette ¢evre kavraminin anlamini da igeriyor artik bu sézciik) ikincil,
anlatilanlara eglik eden ama 6n plana gikmayan bir 68¢ olarak degerlendirir, 6zel olarak
vurgulamaz. Dekoru nasil kullandifina bakarak yonetmenin tslubu, diinyaya nasil baktigi,
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sorunlara ve/veya olaylara yaklagimi hakkinda bir yargiya vanlabilir. Ozellikle
alisilmadik/sira disi tasanimla yapilmig bir dekorun yonetmenin ‘zevkini’ ele verdigini
belirtmek yanlis olmaz” (Senyapili, 2002)

Ornegin “Blade Runner” filminin son sahnesinde, yapim tasarimcilari, Harrison Ford’un
gatidaki kovalamaca sahnesinde, arka planda sehrin ugsuz bucaksiz gérintiisiini dngériirler.
Ancak ydnetmen Scott, bu tasarimi reddeder, ¢iinkti Ford’un oynadii Deckard karakteri,
rakibi taraindan kovalanmaktadir ve Deckard’in kagacak yeri kalmamigtir. Scott, sahnenin
tasariminin  degistirilmesi gerektigini soyler ve set tasanimclarn, Deckard’in bulundufu
binanin, daha buyik binalar tarafindan gevrildifi goérintiistini verirler. Boylece Deckard
catiya da ¢ikmis olsa, etrafindaki biiyiikk binalarin arasinda, sanki hapsolmus izlenimi verir.
(Sammon, 1996)

Omekte de gorildigi gibi, “Mimarlik sinemada bir simgeye doniigiir.” (Kagmaz, 1996)
Sinema izleyicisi, mimari tasarim &gesini, anlatilmak istenen geyin simgeleri olarak algilar ve
bu simgelere g¢esitli duygular ve diisiinceler yardimiyla tepki verir: Minareyi gérdigiinde,
akla caminin gelmesi ya da “Ozgirlik Amti”m gordiigiinde, sehrin New York oldugunu
anlamasi gibi. (Kagmaz, 1996) Hatta sinemanin mekansal olarak kendi yarath@ simgeler de
tasarinun araglan: haline gelebilir. Ornegin karanlik bir ev ya da sisli bir mezarlik
gorildugiinde, izleyici ¢ok zorlanmadan bunun bir korku filmi oldugunu anlar. Boylece,
sinemada mekan ve mekan tasarimu, izleyicide korku, gerilim, tiziintii, acima, cosku gibi

duygularim yaratiimasina yardime olur. (Senyapui1, 2002)

3.1.3 Sinemada Yapim Tasarim Siireci ve Gorevler

Sinema filminin yapimindaki birincil 6ge olan senaryonun istedigi tim etkileri saglamak,
anlatiya yardimci olmak ya da anlatiyr giglendirmek igin iyi bir mekan tasarimi, ya da daha
kapsaml1 bir ifadeyle, iyi bir gorsel tasarim gerekir. Filmin hakim renklerinin segilmesi, 151k
tonunun belirlenmesi, filmin stiidyo ya da dis mekanda gekilmesi, stﬁdyoda ¢ekilecekse, nasil
bir dekorun gergeklestilecedi, kostiimlerin segilmesi ve gerekiyorsa hangi film hilelerinin

.....

Iste bu etkinligin toplamina, “sinemada yapim tasarumi” denir ve tiim bu etkinligi (tabii ki
filmin asil sahibi olan yonetmenle birlikte) “yapim tasarimeisi” (production designer)
yOnetir. Yapim tasarimcisi, yonetmenin, filmi gekmek tzere anlasildiktan sonra, yanina
alacag ilk gorevlidir. Yonetmen, yapim tasarimcisina, senaryoya dayanarak, filmin, kafasinda
olusturdugu konsepti anlatir. Bu konsept dogrultusunda, yapim tasarimcisi, gesitli eskizler
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¢izer ve filmin tasarimini netlestirmeye galigir. Bu yiizden, yapim tasanimcisi, ilk yillarda
mimarlar ya da tiyatro dekoru tasanimcilari, sinema endiistrisi gelistikge de, bu igin okulunda
okumus insanlardan ya da sinemayla ilgisi olan, plastik sanatlar egitimi almig kigilerden
secilmigtir. Eger filmin yOnetmeni “auteur” (bkz. 2.1 Sinemanin Tarihgesi) ise, yapim
tasarimeisma kendi yaptigh eskizleri de verebilir. Ornegin Ridley Scott, “Blade Runner” ve
“Alien” gibi filmlerin yénetmeni olmadan énce bir yapim tasarimcist oldugu igin, genellikle,
eskiz gizerek ¢aligir. (Neumann, 1999D)

Yapim tasanmcist ve yOnetmen, filmin konseptini yaklagik olarak olugturduktan sonra
dekorun ya da gevrenin (set) olugturulmasinda yardimei olacak diger gérevlileri segerler.

Bunlardan ilki goriintii yonetmeni olarak tanimlanabilen “cinematographer”dir. Gorinti
yonetmeni, verilen eskizler gergevesinde kamera agilanni, gergeveleme olarak tanimlanabilen
“kadrajlama”y: belirler. Igiklann denetler. Ancak yapim tasarnimcisi gérintii yonetmenine
eskizleri direk vermez. Yonetmen ve yapim tasannmcisinin iizerinde ¢alistigi eskizler, goriintii
yonetmenine aktanilmadan 6nce “hikaye karty” gizerinin (storyboard editor), elinden geger.
“Hikaye kart1”, yonetmenin, yapim tasarimcisiyla olusturduklarn tasarim konseptine uygun
olarak, filmin degisik planlarinin teker kareyle resmedildigi karttir. Daha sonra ¢ekimler, bu
kart tizerinden yapilir. Bu kartlardaki resimler tizerinden “gériintii yonetmeni”, gekimlerindeki
cerceveleri ve 1giklan belirler. (Sekil 3.4)

Sekil 3.4 “Riizgar gibi Gegti” filminin “hikaye kart1”ndan iki kare
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“Yapim tasarimcisi” yerine bazen de “sanat yonetmeni” (art director) terimi kullanilir.
Ancak “sanat yonetmeni” tasarimin uygulama kismimn yéneticisidir. (Senyapili, 2002)
“Yapim tasanmcisi”min ve “sanat yonetmeni’nin tasarladiklarim uygulayan grubun
yoOneticisine ise, “set dekorcusu” (set decorator) denir. Set dekorcusu, bir anlamda
mimarideki “uygulama projeleri” benzeri projeler ¢izer. Gerekli malzemeleri temin eder ve

bunlarin uygulanmasin denetler.

Ancak yapim tasarimcist ile set dekorcusu dekorlart direk olarak uygulamaya baglamadan
once, bu dekorlarin da maketlerini yaparlar. Daha sonra bu maketlerin iglerine, kiiglik insan
figiirleri yerlestirirler. Bu maketler yardimiyla gorintii yonetmeniyle birlikte, 151k dagiliminy
kontrol ederler. Eger uygun degilse, maketler yeniden elden gegirilir. Isik diizeni i¢in en
uygun dekor bulununcaya kadar maketler tekrar tekrar bozulup yapilir. En sonunda da, 151k
agisindan uygun hale getirilmig maket uygulamaya gegirilir. Bu maketlere, iglerine konulan
insan figiirlerinin elde edilis bigiminden dolayi, “beyaz kart maketleri” (white card models)
adi verilir. (Charnley, 1997) (Sekil 3.5) Aym sekilde dekorun yapimina gegildikten sonra bu
defa bityiik boyutlarda 151k denemelerine gidilir. Ozellikle Holllywood’da, “star sistemi”
gegerli oldugu igin, bu 151k denemeleri i¢in oyuncular kullamlmaz. “Star” oyunculara yaklagik
olarak benzeyen insanlar bulunarak, bu insanlarin yiizlerindeki 15tk dagilimlan, golgeler
kontrol edilir. Ardindan son kararlar alinir ve asil ¢ekim yapilacaf zaman uygulamak {lizere
not edilir. Gergek oyuncularin yerine gegen bu insanlara da, “ikinei ekip” (second team) adi

verilir. (Senyapili, 2002)

Sekil 3.5 Beyaz kart maketleri (Charnley, 1997)

Set dekorcusu, tasanmlann uygulamaya gegirirken, hikaye kartinda istenen karelere uygun
dekorlar tiretir. Sinemanin, daha 6nceki satirlarda anlatilan 6zelliklerinden dolayi, mekanlart
pargali yapidadir. Bir mekanin igiyle, dis1 sirta sirta olabilir. Biitiin bunlarin yanina da, filmde
bu mekanlara 100 km. uzaklikta oldugu verilen bir mekanin dekoru yerlestirilebilir.



51

Set dekorcusunun {izerinde durmasi gereken diger bir konu da, o6zellikle Hollywood
filmlerinin yukarida amlan, gergekei 6zelliklerinden dolayi, ana hatlartyla yapilan dekorun
detaylandirilmasidir. Ornegin mekan eski bir kiitiphane ve caligma odasi dekoruysa,
kitaplarin eskitilmesi ya da eski kitaplarin segilmesi, duvarlarda o mekamn iginde yasandiina
dair izler, boya dokiilmeleri v.b. uygulamalar, bu tiir detaylandirmalarin iginde yer alir.

Set dekorcusu ve yapim tasanmcisinin, birlikte galisacafi bir goérevli de, “ressam”dir.
Ornegin stidyoda gekilen bir filmde, senaryoya gore evin dis balkonu bir sehir manzarasina
bakiyorsa, set dekorcusu, ilgili g¢ekimde aktorlerin izerinde duracagi balkonu hazirlar,
dekorcularina da dekorun gozle algilanabilecek mesafeye kadar olan kismint uygulatir. Ancak
goziin algilayamayacadi kadar uzak kisimlar, iki boyutlu gibi gorinecegi i¢in, bu mesafeye
bir resim yerlegtirilir. “Matte painting” denen “geri-plan resmi”ni de setlerde “ressam”lar
yapar. Boylece oyuncular balkonda rollerini oynadiklari zaman, sanki sehre bakan bir
balkonda durduklan izlenimi verilir. (Sekil 3.6)

e

Sekil 3.6 Geri plan resmi (Charnley, 1997)

Bu kisma kadar anlatilan stiidyo isleri, yapim tasarimcisinin denetimi altindadir. Yapim
tasarimeist ve yonetmen g¢ekimlerin stidyoda yapilmamas: gerektigine de karar verebilir.
Genellikle sinema filmleri, tiim olanaklan denetlenebildigi i¢in stidyoda ¢ekilir. Bir caddenin
cekilmesi sirasinda bile, yerinde gekim yapildiginda trafidin kesilmesi, ¢evrede yasayanlarin
sikintiya sokulmasi, bunun yaminda caddeye yapilacak miidahalelerin yaratacag sikinti v.b.
etmenlerden dolayi, genelde stiidyo digina cikilmasi pek yeglenmez. (Sekil 3.7) Ancak
yukarida da deginildigi gibi “yeni dalga” akiminda filmlerin ¢ogu “dis cekim” denen, stidyo
disindaki gekimlerle yapilir. Yonetmen ve yapim tasarimcisi boyle bir tercihe giderse, yapim
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tasarimeisinin igi azalmaz, aksine daha da zorlagir. Ciinkii stidyodaki gekimlerle, stiidyo dis
gekimlerdeki tasarim konseptinin birbirine uymasi, birbirini olumsuzlamamamasi gerekir. iste

bu iki gorsel 6genin ayni1 konsept iginde kaynagtiriimasi, yapim tasarimcisinin gorevidir.

Sekil 3.7 Stiidyoda dekor (Jacques Tati — “Playtime™) (Neumann, 1999A)

Bu noktada yapim tasarimcisina bir yardimer daha gerekir: “Mekan sorumlusu” (Location
Manager). Mekan sorumlusu, yapim tasarimcisiun istedigi 6zelliklere uyan mekanlan
bulmakla sorumludur. Ancak “auteur” yonetmen kavrami burda da devreye girer. Bu tiir
yOnetmenler, yapim tasarimcisiyla birlikte, dis mekanlan da ararlar. Kubrick ya da Scorcese
gibi yonetmenlerin, dig mekan arayiglarindan 6tirii, bazi filmlerinin gekimlerini alti-yedi ay
geciktirdikleri sdylenir.

“Dig cekim” terimine bir ekleme yapmak dogru olacaktir. Baz1 filmler, 6zel yerlerde ¢ekim
isteyebilir. Omegin, senaryoda, filmin biyikk bir bélimu Istanbul’da gegtigi i¢in, oyuncu-
yonetmen Jackie Chan ve ekibi Istanbul’da galigmustir. Istanbul panoramasi ve Istanbul’daki
yapilar filmin dekoruna Syle hakimdir ki, filmi stiidyoda ¢ekmeyi tercih etmek ¢ok ¢ok daha
masrafli bir is olacaktir. Bu tiir durumlardaki gekimlere “yerinde ¢ekim” ad1 verilir. Bazen

“yerinde ¢ekim” de, ozellikle gerekli izinler alinamadify igin, aym: yere benzeyen bagka
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yerlere tagmabilir: “Cagn” filminin, Islammn dofusunu anlatmasi ve Mekke ile Medine
sehirlerinde gegmesine ragmen, hem o sehirlerin o tarihlerdeki hallerinden gok uzak olmas,
hem de gerekli izinlerin alinamamasi yliziinden, Libya’da gekilmesi gibi.

Biitin bu tasanmlar ve kararlar, uygulanmadan ve filme aktanlmadan o6nce, yapim
tasarimcisi, sanat yonetmeni, set dekorcusu ve burada gorevleri agiklanmayan kostiim,
aksesuar sorumlular: ile birlikte, bir biitgce ¢ikarir. Bu biitge, filmin “yapimeisi”na, yani
finansal olarak sahibine gider. Filmin yapimcisi, yardimcilanyla (bu yardimcilar
Hollywood’da executive producer, assocciate producer, production manager gibi isimlerle
anilirlar) ile birlikte, biitgeyi gorigiir, gerekli malzemelerin temin edilip edilemeyecegi,
yerinde ¢ekimse, izinlerin alimip alinamayacagi gibi konular tzerinde tartigir ve blitgeyi
onayladifinu ya da onaylamadifini veya hangi kisma kadar onayladifim soyler. Ancak
bundan sonra yapim tasarimcisi, yukarida amilan yardimcilaryla birlikte “cevre” (setting)i

olusturmaya baglar.

3.2 Bilimkurgu Sinemasinda Yapim Tasarimi

3.2.1 Bilimkurgu Sinemasinda Yapim Tasariminin Gelisimi

“Bilimkurgu baglangigtan itibaren insanin agzini hayretten agik birakacak film hilelerinin
tiriidiir; ‘olanaksiz olant’ canlandirtp gosteren ve dofa yasalarini bol bol hayal glciyle
yogurarak kullanan sinemadir.” (Roloff, Seesslen, 1995)

Sinema tarihinin ve bilimkurgu sinemasinin ilk biiyilk yonetmeni Meéli¢s’in bir giézbager
(illizyonist) olmasi, tesadiif degildir. B6ltim “2.1.1.5 Bilimkurgu Sinemasinda Teknolojinin
Yeri” bolimiinde de belirtildigi gibi, bilimkurgu sinemas: (bilimkurgu edebiyat1 gibi),
hikayelerini, bakis agisi ne olursa olsun, teknoloji ekseninde anlatir. Bu yiizden de, sinema
gibi bir teknolojik gelismeye de ilk el atan bilimkurgu edebiyati olmus, ilk éykulii sinema
omneklerinden birini, Méliés “Ay’a Seyahat” adli filmle vermigtir. Sonraki donemlerde de
bilimkurgu sinemasi, “teknoloji kavrami ekseninde” olanaksiz olam anlatmaya g¢alistifi
i¢in, her zaman mevcut teknolojiyi takip eden ve bu teknolojiyi hem konularinda, hem yapim

tasarimlarinda hem de sinema hileleri bazinda kullanan bir sinema tiiriidiir.

Mevcut teknolojiyi takip eden difer bir sinema tiirii de “fantastik sinema”dir. Nasil bilim
kurgu sinemasimin temelleri, bilimkurgu edebiyatina dayamiyorsa, fantastik sinema da
kokenini fantastik edebiyattan alir. Bilimkurgu sinemas: ile fantastik sinema arasindaki

ayrimlar, bu tiirlerin edebi Orneklerindeki ayrimlarla aymdir (bkz. “2.2.1.2 Bilimkurgu
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Edebiyat1”). Fantastik sinema, cadilar, biyticiiler, yaratiklardan bahseder. Buna karsin
bilimkurgu sinemasi yukarida anlatildifi gibi, teknolojiyi anlatimmnin bagkoégesine oturtur.
Yine de fantastik sinema da, bilimkurgu sinemas: gibi, ¢ekildigi tarihte varolmayan (ya da
higbir tarihte varolamayacak) seyleri perdeye getirdiginden, teknolojiyi bilimkurgu sinemasi
kadar takip eder ve yapim tasarumi konusunda bilimkurgu sinemasiyla birlikte 6nct roli
paylagir. Yapim tasarimindaki ve 6zel efekt tekniklerindeki yenilikler, bilimkurgu sinemasi
tarafindan yapilmamigsa, genellikle fantastik sinemaya aittir.

Sinemada kullanilan teknolojik yeniliklerin ve hilelerin babasi sayilan Meliés, Lumiére
kardeslerden satin aldigi “cinematographe” aleti ile oynarken, ¢ektigi goriintiillerden birinde,
bir erkegin yanhglikla bir kadina doniistagint gérmiis ve bu goriintii kaymas: {lizerinde
caligmaya baglamigti. Bu galigmalanm gelistirdi ve 1896 yilinda “Escamotage d’une dame
au Théatre Robert-Houdini” (Robert-Houdini Tiyatrosunda bir kadimin kaybolugsu) adl
filmi ¢ekti. Goriildagii gibi, Méliés sadece igini, yani gozbagcilifr yapiyordu. Oldugi yila
(1938) kadar, Méliés Isa’y1 su iizerinde yiiriitmek, Kuzey Kutbuna giden bilim adamlarin dev
bir kar adamla kargilagtirmak gibi film hilelerini uygulamigti. Sinema tarihindeki birgok film
hilesinin temeli, Méliés’in ¢aligmalar sonucu elde edilmigtir. (Senyapili, 2002) (Sekil 3.8)

“Goriintii hileleri, ya da 6zellikle Hollywood sinemasimun kullandifi deyisle visual effects
(gorsel efektler), optik (gérme ile ilgili ama, daha gok kameranin ‘objektif’i ile, ‘mercekler’i
ile ve kameramn ‘yetenekleri’ ile, ayrica film laboratuvarimn sagladigi olanaklarla iligkili),
sayisal (digital), mekanik, kimyasal v.b. uygulamalarla eldelenir ve genel olarak special
effects/6zel efektler diye anilir.” (Senyapili, 2002)

Gorsel efektler, yukanida sayilan yontemlerle eldelenir ve ana goriintiiler diyebilecegimiz

“original photography™ ya da “principal photography™ ile tist tiste bindirilir. [48]

Her ne kadar sinema tarihi, 6zel efektlerin birgogunun bulunmast ve gesitlendirilmesi
konularinda, Méliés’e gok sey borgluysa da, sinema tarihinde ilk 6zel efekt Meli¢s’in degildir.
Ik 6zel efekt Edison sirketince, 1895 yilinda gevrilen, “The Execution of Mary” (Mary’nin
infaz1) adh filmde kullamlmustir. Bu filmde, cellatlarin Kralige Mary’nin kafasim kestikleri
sahnede, ¢ekim durdurulmus, aktristin yerine bir manken konarak, kafas1 ugurulmustu. Daha
sonraki goriintiide, cellat mankenin makyajlanmig kafasim seyircilere gosteriyor boylece de
gercekten Mary’i oynayan aktristin kafasi kesilmis izlenimi veriliyordu. (Senyapili, 2002)
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Sekil 3.8 M¢liés’in “Ay’a Seyahat” filminden, “Ayin goéziine saplanan roket” sahnesi

O donemden bugiine dek gelen ve en gok bilinen 6zel efektlerden biri de, goriintéi hizim ve
akisim degistirerek yapilan efektlerdir. Daha once de deginildigi gibi, Rus Vertov “kamera-
g6z” dedigi projesiyle, bu tip agir ¢ekim, hizh g:ekim”, ¢ekimi dondurma, tersten oynatma

gibi teknikleri en yogun kullanan sinema adamlarindan biridir.

Yapim tasarimi agisindan, 1924 yili yapimi, yonetmenligini Protazanov’un yaptifi, “Mars
Kralicesi Aelita” (Aelita: The Queen of Mars), donemin Alman Disavarumcu
Sinemasi’ndan, Kiibist resimlerden ve tiyatro dekorlarmmdan etkilenmisti (bkz. Bolim 3.1
Sinemada Yapim Tasarimi). Yapim tasanimcilari Alexander Vesnin ve Ludmilla
Popova’min bilimkurgu sinemasina getirdigi yenilik ise, bugin bile birgok bilimkurgu
filminde gordugimiiz, “fotograf makinesi diyaframi seklinde agilip kapanan kapilar”di.
(Neumann, 1999B)

Sonugta “Metropolis”in ¢ekildigi 1927 yilina gelindiginde, bilimkurgu sinemasi, o tarihe
kadar genelde kiigitk olgekli teknolojik gelismeleri konu ettifi filmler ¢ekmisti. Ancak
“Metropolis”le birlikte, gelecegin sehri ilk kez bu olgekte bir goriintityle sinema sahnesine
cikti. Bu yiizden “Metropolis™in 6zel tasarimlan tabii ki, yapim tasarimi anlaminda da 6zel

2 Kamera, normal olarak saniyede 24 kare fotogiraf geker ve bu fotograf seridi aym zda oynatilir; ama saniyede
48 kare cekilir ve saniyede 24 kare hiziyla oynatilirsa devinim iki kat agir, saniyede 24 kare gekilir de 48 kare
hizla oynatilirsa devinim iki kat hizl akiyormus gibi goriiniir.
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efektler anlaminda O6nemli yenilikler getirdi. “Metropolis”, d6énemin, gelecefin kenti
hakkindaki, modern ve iitopik yaklagimlanmin bir kombinasyonunu sunuyordu. (Staiger,
1999)

Sehir “Metropolis”de, yiiksek binalardan oluguyordu. Bu binalar kat kat yapisi ve bu katlann
arasindaki ozel trafik ¢ozimleriyle “Gelecekei”lerin kent projeleriyle 6rtiigiiyordu. Bu
katlarin en ustiinde yoneticiler ve zengin kesim, en altta (hatta yerin altinda) proleterya
yerlesmigti. Bu gériniimle Fritz Lang donemin en énemli mimarlik akimlarin titopyalarini
aliyor, o utopik sehrin iginde anlattif1 hikayeyle de, bu kent tasarimlarini yerle bir ediyordu.
Filmin bagina da, yazar Von Harbou’nun bir s6ziinii koyuyordu. “Beyinle kaslar arasinda, bir
arabulucu gerekir. Bu arabulucu kalptir.” Lang, kentin en st katlarindaki yonetici sinifinin
yasadif1 yerleri, cennet bahgeleriyle, igci sinifinin yasadifi en alt katlan da, Le Corbusier’in
“makine-konut”lariyla donatti. (Sekil 3.9) ve (Sekil 3.10)

Sekil 3.9 “Metropolis” filminde, yonetici sinifin yagam alani (Neumann, 1999F)
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Sekil 3.10 “Metropolis”de iscilerin makine kenti (Neumann, 1999A)

Daha sonralan Fritz Lang, filmin anlattift hikayeden ¢ok, filmin tasarimina 6nem verdigini
agiklamigti. Daha o6nce ¢ektigi fantastik filmi “Nibelungen”in tamitim gezisi igin, 1924
yilinda gittii A.B.D.’de gece gordiigi New York siluetinden ¢ok etkilenmis ve bu filmi
yapmaya karar vermisti. Daha sonra da, filmin yapim agamasinda, mimariye olan ilgisi
sebebiyle, Sant’Elia’nin gelecekgi sehri “Citta Futurista”, Alman Disavurumcu
mimarlarimin eserleri ve Le Corbusier’in gelecekteki sehir tasarimlarimi inceledi.
(Neumann, 1999A) (Sekil 3.11)

Sekil 3.11 Antonio Sant’Elia “Citta Futurista” [S0]
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Kafasindaki sehir gorintasting gergeklestirebilmek igin Lang ii¢ tasarimciyla galigti: Erich
Kettelhut, Otto Hunte ve Karl Vollbrecht. Lang “Metropolis™ sehrinin gériintiisiinii sik sik
kullanmay: disiiniyordu. O zamana kadar ¢ekilen filmlerde, sehir gorintiisii istendiginde,
goriintii bir ugakla gekiliyordu ya da ¢ekilen bir fotograf, “ressamlar” tarafindan arka plan
olarak boyamyordu. Ancak bu, mevcut sehirler i¢in gegerliydi. ‘“Metropolis”de ise,
bilimkurgu sinemasinda ilk kez, sehrin bu 6lgekte gériintiilenmesi isteniyordu ve bu sehir,
bilimkurgu sinemasinda o zamana kadar konu edilen “mevcut olmayan teknolojik
araclar”la aym durumdaydi: Bu sehir yoktu. Bu ytizden, yapim tasanimcilan o giine kadarki
en biyiik maket calismasmi gergeklestirdiler. (Sekil 3.12)

Sekil 3.12 “Metropolis” filminin maket caligmasi (Neumann, 1999A)

Yapim tasarm alaninda “Metropolis” maket kullaniminda 6nemli bir 6rnektir. Ancak filmin
diger 6zel efektleri de bilimkurgu sinemas: tarihinde énemli yer tutar. Ornegin robota enerji
verilen sahnelerde, Lang’in, 6zel efekt tasarimcisi Eugen Schufftan o zamana kadar bilinen
optik efekt tekniklerini kullanmugti. Igiklanin robotun etrafinda halkalar olusturdugu
bolumlerde, gekilen karelerden giktilar alinmig, daha sonra bu giktilarin tizerine tek tek 1gikli
halkalar ¢izilmis ve kamera tekrar bunlar ayni sirayla filme aktarmugt.

Ama Eugen Schufftan ismini 6zel efektler literatiiriine gegiren, kendi adiyla anilan Schufftan
teknigidir. “Metropolis”deki yogun maket kullanimu yiiziinden, oyuncularin zaman zaman bu

schir maketinin i¢inde oynamalan gerekiyordu. Maketin kendisi varken, maketin resmini
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yapmak ve arka plana yerlestirmek sagma olacaf igin, Schufftan 45 derece agiyla
yerlestirilmis aynalar yardimu ile, sehir maketini, oyuncularin arkasina oldugundan bitytk
gosterecek sekilde yansith. Bu ilk kez yapiliyordu ve “Metropolis”den sonra, “Schufftan
tekni@i” olarak efekt tarihine gegti. (Roloff, Seesslen, 1995)

“Metropolis” filmi, daha sonra sadece bilimkurgu sinemasinda degil, sehir goriniimleriyle
ilgili birgok filme esin kaynagn olmustur. Ornegin, “Batman” (1989) filminin yapim
tasarimcist Anton Furst, “Gotham City” katedralini tasarlarken, “Metropolis”deki “Babil
Kulesi”nden esinlendigini sdylemisti. (Neumann, 1999C)

“Metropolis”, distopik bakis agis1 sebebiyle, hem teknolojinin insanliga mutluluk getirecegine
inanan “Utopik” bilimkurgu camiasi hem de modernist mimarlar tarafindan tepkiyle
kargilandi. Bilimkurgu edebiyatinin giglii isimlerinden H. G. Wells de bunlar arasindaydi.
Wells “Metropolis™ goérdiikten sonra, yonetmen Menzies’e teklif gotiirdi ve kendi galigmasi
olan, “The shape of Things to Come” adli romanim filme g¢ekmek istedifini sdyledi.
Menzies de, gelecegin gehir ve yagami lizerine Wells’le aym gortisleri paylasiyordu. Teklifi
kabul etti. (Neumann, 1999H)

Menzies, dénemin 6nemli yapim tasarimcilarindan Vincent Korda ile galigmaya bagladi.
Wells de, Korda’nin arkadagi olan Fernand Léger’den sehrin tasannmina yardimci olmasini
istedi. Ancak Léger’in galigmalart Wells tarafindan begenilmeyince, Le Corbusier’e teklif
goturaldii. Le Corbusier teklifi reddedince, Korda, Corbusier’in “Yeni bir Mimariye Dogru”™
adli ¢aligmasim1 kullanarak, sehri tasarlamaya bagladi. Ancak bu olgekteki bir ¢aligmada
zorluklan da g6z Oniinde bulundurarak, tasarnmda kendine yardimci olmast igin, eski
Bauhaus profesorlerinden Laszlé Moholy-Nagy’ye teklif gotiirdi. Moholy-Nagy teklifi
kabul etti. Ama Korda, Moholy-Nagy’den, 6zellikle kentin ortasindaki galeri b6élomi igin
tasarimlar istemesine ragmen, Moholy-Nagy film igin 6zel bir kent tasarlamigti. Bu
tasarimlarda, Moholy-Nagy’nin Bauhaus’dan ¢aligma arkadagi Mies Van Der Rohe’nin 1922
yilindaki “Cam Gékdelen” projesinin izlerini gérmek mitimkiindiir. Moholy-Nagy, dairesel
hath ve cam agirlikli gékdelenlerin ortasina, camdan yapilmig seffaf koniler yerlegtirmisti.
(Neumann, 1999H) (Sekil 3.13) (Sekil 3.14) (Sekil 3.15)



Sekil 3.14 “Things to Come” filminde orta galeri boslugu (Neumann, 1999H)

Ne yazik ki, Moholy-Nagy’nin bir ¢ok ¢izimi, Korda tarafindan kullaniimadi, ama Korda, Le
Corbusier’den, Moholy-Nagy’den ve Van Der Rohe’den alintiladig bir gok plastik d3eyi
tasanimlarinda birlestirerek, ttopik bilimkurgu filmi “Things To Come”n yapim tasarimini
gergeklestirdi. (Neumann, 1999H) Korda’nin tasarimladigi “Everytown” gehri, esin kaynagi
olan mimarlann etkisiyle, agir ve anitsal binalarla dolu “Metropolis”e gére, ¢ok daha hafif ve
cam agirlikli yapilardan olugmugtu. (Sekil 3.16)
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Sekil 3.16 Vincent Korda’nin “Things to Come” filmindeki “Everytown” gehrinin girigi igin
yaptif1 eskiz

“Things to Come”dan sonra, 70°li yillara kadar bilimkurgu sinemasi, bu 6lgekte bir sehir
projesi sergilemek yerine, daha naif konulara yonelmistir. Ancak, “2.1 Sinemanin Tarihgesi”
boliimiinde de bahsedildigi gibi, ellili ve altmigh yillarda televizyonun yayginlagmasi sonucu,
sinema kendi 6nlemlerini almaya baglayacak, yapimlarinda daha etkileyici bir gorsellige ve
daha fazla 6zel efektlere yer verecekti. (Oskay, ?)

Bilimkurgu sinemasinin yaklagik yiz yillik gegmisine bakildiginda, “2.2.1.4 Bilimkurgu
Sinemasinda Konular ve Goriiniimler” boélimiinde bahsedilen gorintimlerden, 6zel yapim
tasarimu tekniklerine ve 6zel efeklere en az ihtiyag duyanin “kiyamet sonras: goriiniimler”
oldugu goriilmektedir. “Mad Max”, “Waterworld” ya da “Maymunlar Cehennemi” gibi,
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bilimkurgu sinemas: drneklerinin yapiminda, sergiledikleri gériiniimler nedeniyle, dénemin
geleneksel sinema yapim tasarimi teknikleri yeterli olmaktadir. Ancak ¢zellikle “gelecegin
kenti” iizerine yogunlasan “mecazi” gorintimleri ya da “siberuzay” gériiniimleri sunan
ornekler, yapilan geregi, sinema tarihinde her zaman, yapim tasariminin isleyigine, siirecine,

gorevlerine, egildigi konulara ya da tekniklerine yenilikler getiren drneklerdir.

3.2.2 Bilimkurgu Sinemasinda Yapim Tasarinu Siireci: “Blade Runner” (1982) Ornegi
Hugo “En iyi bilimkurgu filmi 6dili”ni, Britanya Film ve Televizyon Akademisi 6diiliinii ve
Ingiliz Elestirmenler Dernegi Ozel Teknikler odilini alan “Blade Runner”, 80’lerin ve
90’larin bilimkurgu sinemas: tiirinde anahtar film olma 6zelligi tagimaktadir. Film ayrica,
bilgisayar teknolojilerinin bilimkurgu sinemasina girmeden Onceki son orneklerden biri
olmasi, iginde (ilerki bolimlerde anlatilacak “devinim-denetim” ya da Ingilizce adiyla,
“motion-control” teknifi ve maketlerin yapimnda kullanilan CNC tezgahlar harig) bilgisayar
teknolojisi barindirmamas1 sebebiyle geleneksel tekniklerin bilimkurgu sinemasi1 yapiminda

kullanilmasi, 6zellikle de efekt tekniklerinin incelenmesi agisindan 6nemli bir 6rnektir.

“Blade Runnner”, Philip K. Dick’in “Do Androids Dream of Electric Sheep?” (Androidler
uyurken elektrikli koyunlar m1 sayar?) romaninin sinema uyarlamasidir. Senaryoyu yazan

Hampton Fancher’a gore, roman filme aktarilmak igin yazilmig gibidir. (Sammon, 1996)

Senaryoyu filme aktarmak i¢in 1979 yilinda, “Alien” (Yaratik-1979) filminin bagarli
yonetmeni, eski set tasarimcisi, Ridley Scott’a teklif géturGlmisti. Scott, romant ve
senaryoyu ilk okudugu andan itibaren, bunun ikinci bir “Alien” degil, ikinci bir “Metropolis”
olacaginin farkina vardi. Scott’in, film igin kafasinda kurdugu sehir, inanilmaz bir niifus
yogunlugu, kalabalik caddeleri, karanlik sokaklariyla bir mega-gehirdi. Scott’in diiglincesine
gore bu buyiklikte ve yogunluktaki bir gehirde devamli yafan asit yagmurlari ve hava
kirliligi olmaliydi. (Webb, 1999)

Scott kafasindaki gehri kurduktan sonra, bunu nasil ve hangi ekiple gergeklestirecegi tizerinde
diiginmeye bagladi. Ik olarak yaptifi sey, gorsel hafizasim tazelemek igin, bir siiri
bilimkurgu ¢izgi-romanini, dergileri, gesitli sanatgilarin galigmalarimi masasinin {izerine
yigmak oldu.

Eski bir set tasarnimcisi oldugu igin, Scott 6ncelikle filmin gorselligiyle ilgileniyordu. Daha
once de beraber ¢alistig1 arkadagi, yapim tasarimctsi, Laurence Paull’i yanina alarak, biitiin

gérsel malzemeyi kangtirmaya bagladi. Bu malzemeleri kangtirirken, ¢izgi-romancilardan
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birinin ¢aligmalarn dikkatini ¢ekti. Bu sanatgi, cizimleri nedeniyle o sirada Ford Motor
Company igin galisan Syd Mead’di. Scott, Syd Mead’in tasarimlarindan ¢ok etkilendi ve
ozellikle arabalann tasanimlan ig¢in, Mead’i ekibinde gbrmek istedifini belirtti. (Sammon,
1996)

Ancak Syd Mead’in tasarim ekibine katilmasindan sonra, gorevi bir anda genigledi. Bunun
sebebi Mead’in 6zel tasarim teknigiydi. Mead Ford’da galisirken, yaptifi araba ¢izimlerini,
bos beyaz bir fon lizerine oturtmuyordu. Araba tasanimlarinda sadece arabay: degil, arabanin
icinde bulundufu gevreyi ya da kendi ifadesiyle “[O] arabay: yaratan teknolojik ve kentsel
yapty1” da yaratmay: seviyordu. Scott, Mead’in arabalarin etrafina ¢izdii bu tasanimlardan
¢ok etkilenince ona (yapim tasarimi kavraminda boyle bir gorev olmamasina ragmen) “gorsel
gelecekei” (visual futurist) gorevini verdi. Mead o andan itibaren sadece arabalan
tasarlamayacak, tiim kentsel ¢evrenin tasarimina katkida bulunacakti. (Sammon, 1996)

Scott, (birgok Hollywood sinemacisiun yaptigi gibi) gorsel efekt ¢ekimlerinin,
gerekmedikce, ana cekimlerden (principal photography) sonra yapilmas: goriisiindeydi. Bu
yiizden, ekip Oncelikle, aktorlerin oynayacafy dekorlarin ve mekanlanin belirlenmesi
kararlarina yoneldi. Scott’in kafasindaki sehirde, bugiiniin sehirlerinin, 2019°daki hali oldugu
icin, ilk katlan, giinimiiz sehirlerindeki yapilara benzeyen ancak ¢ok g¢ok yiikseklerde, kendi
6zel tasanim kriterlerini sergileyen, ¢ok ¢ok biiylimiis olmasi sebebiyle de, ginimuizdeki
onemli iki gehrin birlesmesinden olusan bir doku vardi. Bu yiizden, Scott, yapim tasarimcist
Laurence Paull, gorsel gelecekei Syd Mead ve sanat yonetmeni David Synder, 6ncelikle New
York’un sokaklarinda yerinde ¢ekim yapmaya karar verdiler. Ancak mekan sorumlusuyla
birlikte yapilan gezilerde uygun bir mekana rastlanamayinca, ¢ekimler igin, Francis Ford
Coppola’nin “One from the heart” adli filminde, Los Angeles dekoru olarak kullandig
Warner Bros stiidyolarindan birinde karar kilindi. (Sammon, 1996)

Bunun iizerine Paull, kurulu olan dekorun fotograflarini gekti ve Mead’e gotiirdii. Mead de bu
fotograflarin lizerine kendi tasarimlarmi eklemleyerek ¢izime aktardi. Sokak bu sekilde
detaylandinldi. Mead, eski bir set tasarimcist olan Scott’in kafasindakileri kagida
aktarabilmesi yiiziinden, bu tasarimlar yaparken bityiik kolaylik yasadifini soyler. (Sekil
3.17) (Sekil 3.18) (Sekil 3.19)



R Lt e A redc oo et

Sekil 3.18 “Blade Runner” filmindeki sokak dekorunun uygulama projesi (Neumann, 1999A)



Sekil 3.19 “Ridleygram” olarak adlandinlan, yonetmen Ridley Scott’in gizimleri
(Sammon, 1996)

Sonugta, tam da Scott’in istediBi, eski kentin lizerine kurulmug mega-kent dokusu tasarlanmig
oluyordu. Bu dekor kentin sokaklan i¢in kullanilacakti. Bunun diginda, Los Angeles’da
“Bradbury Binasi”’nda ve Frank Lloyd Wright’ i Hollywood sirtlarindaki “Ennis Brown
Evi”nde, sonradan arkasina bu doku eklenmek suretiyle, gekimler yapildi. Filmde, Deckard,
dinlenmek i¢in evine giderken, Ennis Brown Evinin ¢niinden geger. Ancak ev bu sahnede
kolaylikla segilmez, ¢linkii géruntiide evin tizerine bitytik bir bina yapilmig gibidir. (Sammon,
1996)

Warner Bros stiidyolarinda yapilan bu dekorun, detaylandirilmasi igin de, aksesuar tasarimi
islemine gegildi. Bunun i¢in de, ginimiizde kullamilan araglann, 2019°daki gorinimleri
tasarlanmaya calisildi. Monthan Askeri Hava Ussii’nden eldelenen malzemelerle, 6zel sesli
trafik lambalan, cesitli atik elektronik malzeme pargalanyla elde edilen goriintiilii
telefonlar, Mead’in 6zel olarak tasarladifi kapaklara sahip gelecegin dergilerinin bulundugu
gazete bayii ve yine temel fikri Scott’a ait olan, Mead’in tasarladigi, replikantlan tanimak
i¢gin kullanillan Voight Kampff Makinesi gibi aksesuarlarla dekorlar zenginlestirildi.
(Sammon, 1996) (Sekil 3.20) (Sekil 3.21)
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Sekil 3.21 Syd Mead’in tasarladig: dergi kapaklar

Son olarak da, bu dekorun canlanmas: igin, gesitli sirketlerden alinan Neon lambalar ve
Scott’in istedigi yagmur efekti igin de atmosferik efekt® ekibi tarafindan, dekorun tistiine
devamli yagmur yagdiracak sprinkler sistemi yerlestirildi. Ardindan da bu dekorlar iginde,
oyuncularin bulundugu ana ¢ekimler gergeklestirildi. (Sammon, 1996)

Scott, hazirlanan dekorlar iginde, oyuncularla ¢ekimleri gergeklestirdikten sonra, dikkatini
efetkler iizerinde yogunlagtirdi. Filmin karakterine uygun olarak, Scott, bilimkurgu
sinemasinin o giine kadar gelen efektlerindeki yapay gériiniimil istemiyordu. Sonugta bu da

yapim tasarimumn igindeydi ve Scott bu konuda da titiz davranmiyordu. Daha 6nce “Alien”da

2 Atmosferik Efekt: Stidyoda yapilan gekimlerde, yagmur, kar, riizgar v.b. hava olaylarimn cesitli aletler
yardimiyla eldelenmesi sonucu olugan efekt.
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birlikte aligtigi Douglas Trumbull”® ve EEG sirketi segildi. EEG sirketi, sef Trumbull,
yardimcist Dick Yuricich, optik resimleme grubu sefi, Robert Hall, maket ¢ekimlerinden
sorumlu Dave Stewart, maket ekibi lideri Greg Jein ve devinim-denetim yontemi sefi Evans
Wetmore’dan olugan kadrosuyla “Blade Runner”in efektleri tizerinde ¢aligmaya bagladi.
Daha sonra bu ekibe geri-plan ressami Mat Yuricich ve maketgi Mark Stetson da katildi. Bu
efekt ekibi tiim efektleri yapim tasarimeisi Paull ve gorsel-gelecekgi Mead’in ¢gizimlerine gore
gergeklestirecekti. (Sammon, 1996)

Oncelikle hareketsiz maketler yapilmaya baslandi ve Tyrell Binasmin maketi yapildi. Filmde
Tyrell binasi ¢ift goriniiyordu ama, bu optik hileyle eldelenmisti. Ashnda ortada tek bir
maket vardi. (Sekil 3.22)

Sekil 3.22 Tyrell sirket binasinin maketi (Sammon, 1996)

Ancak bu maket yeterli degildi. Daha sonra bu maketin biraz daha biiyiik versiyonu olan ve
tizerinde yakin planlann gekilecegi bir maket daha yapildi. Bu ikinci maketin Gizerine mekanik
aksam da yerlestirildi. Cinki filmde binaya uzaktan yaklagiliyor, daha sonra da kamera
binanin tizerinde, yukan dogru ¢ikan bir asansorii gorintiilityor ve sag tarafa dofru kayarak,
sorgulama odasina giriyordu. Mekanik aksam sayesinde, ikinci maketin iizerine kiigik bir
asansor ile sag taraftaki pencerenin i¢ kismuna, tavan vantilatérleri yerine gegecek, 2-2.5

cm’lik pervaneler yerlestirildi. Bu pencerenin 6niine de, pencereden digan dogru bakan 2 cm.

2 Trumbull aym zamanda 1972 yapimu bilimkurgu filmi “Silent Running”in (Sessiz Kosu) de yénetmenidir.
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lik kiigiik bir insan maketi kondu. Béylece, bu plandan sonraki, sorgu odasi plamna
gegilebiliyordu. (Sammon, 1996)

Filmdeki diger 6nemli sahne de, ugan araba “spinner”1n, bir binanin tepesine indigi sahneydi.
Bu sahnede Scott gapraz bir kamera agis1 diiginmiistii, bu yiizden de maketler ¢capraz yapildi.
Tyrell binasinin maketinde oldugu gibi, maket uzmanlar daha sonra bu maketleri “nurnies”
denilen, maket terminolojisindeki “anlamsiz detaylar”la (gesitli borular, vanalar, pislikler
v.b. nesnelerle) tamamladilar. (Sammon, 1996) (Sekil 3.23) (Sekil 3.24)

Sekil 3.24 Spinner sahnesi (Neumann, 1999D)
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“Blade Runner” igin yapilan en biiyiik maket seti ise, filmin “Hades” olarak adlandirilan
aciliy sahnesi igin kurulmustu. Bu maket, yaklagtk 6 metre geniglifinde, 5 metre
derinligindeydi. Maketin iizerinde biiyiik binalan temsil edecek gekilde, aralikli, arka kisimda
ise siluet yaratmak amaciyla sik, binalar yerlestirildi. Daha sonra bu makete, fiber-optik
kablolar yardimiyla sehir igiklart yerlestirildi. Bu igiklar, gergekegi bir sehir goriintiist
olusturmas: i¢in, degisik renklerdeydi. Bu maketin en arkasina da, yan saydam bir kafit
tizerine ¢ikt1 alinarak, Tyrell Binasinin maketinin fotografi yerlestirildi. Boylece fotografin
arkasindan 1g1k yakildiginda, Tyrell Binalann gorinilyordu. Binalar gehrin en arkasinda yer
aldif igin, iki boyutlu fotograf sorun yaratmiyordu. Ancak bu haliyle maket gok keskin hatlt
goriniiyordu. Bu yiizden, maketin kuruldugu odaya bir duman tesisati yerlestirildi. Maketin
cekimleri sirasinda, duman tesisati harekete gegiriliyor, boylece sisli bir sehir gorintiisii elde
ediliyordu. Bu duman tesisati nedeniyle, odaya “duman odasr” adi verilmigti. (Sammon,
1996) (Sekil 3.25)

Sekil 3.25 “Blade Runner” agiliy sahnesi (Hades)

Bu maketlerin yapim sirasinda, hemen hergeyden faydalaniliyordu. Ornegin, yatik durumda
olan gehir maketinin ilk hali Scott tarafindan begenilmeyince, kisa bir zaman diliminde

Scott’mn istedigi tiirden bir maket yapilmasina girisilmisti. Bu yiizden de schir dekoruna
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katilabilecek ige yarar hersey makete dahil edilmeye baglandi. Bu sirada maket ekibinden Bill
George’un, Star Wars’daki Han Solo’nun “Millenium Falcon” adl1 gemisinin, sadece kendi
zevki i¢in yaptif1 maketi de apar-topar bina haline doénustiriildi. “Spinner” adi verilen ugan
arabanin, binanin ¢atisina indifini gosteren sahnenin basinda, ana binamn 6niindeki siyah

siluet igte bu uzay gemisiydi. (Sammon, 1996)

Maket ekibi daha sonra, arabalarim yapimiyla ugragsmaya bagladi. Gergek boyuttaki arabalar
i¢cin, araba mezarlifindan alinan araba hurdalan, lzerlerine gesitli eklemeler yapilarak
kullanildi. Bu arabalar, “eski sehir tizerine kurulu™ olan sehir dokusuyla uyumluydu. Filmin
ilk sahnesindeki “spinner” ve difer havada ugan arabalar i¢in ise Mead’in ¢izimleri
kullanildi. Maket terminolojisinde, “basroldeki maket” anlamina gelen “kahraman™ (hero)
spinner ise, yaklagik 125 cm. uzunlufundaydi. Hemen her tarafi gergefe uygun olmasi igin,
igiklarla ve yazilarla (Arka kisminda bugiiniin arabalarinin arkasindaki “passat”, “uno”
yazilan gibi, “spinner” yaziyordu.) donatilmigt. Diger maket arabalar ise, daha kiigiiktii ve
“kahraman spinner”in uctugu sahnede, 6n camdan gorillen gokyiizii resmini detaylandirmak

i¢in kullanildi. (Sammon, 1996)

Son olarak efekt ekibinin tizerinde durdugu konu, “geri-plan resmi”ydi. Bu isle de ressam
Matthew Yuricich ilgileniyordu. “Geri-plan resimleri”nin bulunaca yerler, daha 6nceki ana
¢ekimlerde digiiniilmiis, bu amacla, siyah fon 6niinde ¢ekilmisti. Bu c¢ekimlerin {izerine
Yuricich, sehir resimleri, giines, tepeden sokak goriintileri boyadi. Ancak “geri-plan resmi”ne
“Blade Runner” filmiyle birlikte bir yenilik getirilmigti. Mat Yuricich resimlerini yaptiktan
sonra, bu resimlerin {lizerine, maket ekibi tarafindan harcket eden insanlar, arabalar
yerlestiriliyordu. Bunun igin de geri plan resmi eldelendikten sonra, ana g¢ekimlerin banyo
edilmemis filmlerinin Gizerine hareket eden maketlerin ¢ekimi yapiliyordu. Bu filmler daha
sonra, geri plan resimleriyle birlikte tekrar gekiliyordu. Bu sekilde ayn1 karenin {izerine bir
¢ok gorintii ekleme olanag: elde ediliyordu. Bu teknikle elde edilen geri-plan resimlerine
Yuricich “gelistirilmis geri-plan resmi” adim verdi. (enhanced matte-painting). (Sammon,
1996) (Sekil 3.26)

Sonug olarak, Trumbull, tipki tasarimer Syd Mead gibi, Scott’in kafasindaki her disiinceyi
rahatlikla kagida dokebilmesi yiiziinden, rahat bir ¢aligma ortami bulduklanim sdylemisgti.
Trumbull’a gore yapim tasarimui ekibinde kim olursa olsun, “Blade Runner”in asil gorsel
tasarimeist Ridley Scott’tir. Scott’in tasarim konusundaki hakimiyeti, “Blade Runner”in
bilimkurgu sinemas: tarihinin “en bagarilh yapim tasarimlarindan biri” olmasina sebep

olmustur. (Sammon, 1996)
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Sekil 3.26 “Gelistirilmig geri-plan resmi”. Mat Yuricich tarafindan yapilan sokak goriintiist
(Sammon, 1996)

3.23 Sinema Yapim Tasariminda Bilgisayar Teknolojilerinin Kullanimmm Kisa
Tarihgesi

Canlandirmada bilgisayarin kullanimi, John Whitney ve ogullarinin, 1950’lerden itibaren
yaptif1 calismalara dayanir. Whitney, A.B.D.”de topgulann kullandift nigangahlan temel alan
bazi ¢aligmalar yapmisti. Ancak bilgisayann sinema yapimina girecek kadar olgunlagmasi
i¢in, 25-30 yil gerekti. (Cotton, Oliver, 1997)

“Yildiz Savaslar’”nin yonetmeni George Lucas, 1975 yilinda, filmde kullanacag: hileleri
tretmek igin, herhangi bir efekt sirketinden yardim almak yerine, kendi girketi olan
“Industrial Light and Magic”i kurdu. iki yil sonra ise, 1977 yilinda, “Yildiz Savaslar”
filmi, o6zel hilelere getirdigi iki yenilikle gosterime girdi. Bunlardan ilki, nesnelerin
devinimlerinin denetlenmesine ve tekrar edilmesine yarayan, “devinim-denetim” (motion-
control) teknigiydi. Ikinci yenilikse sinemada yapim tasarimi ve efekt tarihinde bir devrimin
habercisi olacakt1. Lucas, filmdeki “6liim yildiza”nin yok edilmesi igin komutanlarin toplanti
yaptipt sahnede, ilk kez “bilgisayarda iiretilmis imge” kullandi. [49]

Ardindan Steven Lisberger’in yonettigi “Tron” filminde, 1982 yilinda, bilgisayar destekli
imgeler yardimu ile, ilk kez “i¢ boyutlu mekan” yaratildi. [45]

Ertest yil, “Industrial Light and Magic™ sirketi (bundan sonra ILM olarak amlacaktir), “Yildiz
Savaglar” serisinin tigiincil filmi “Jedi’in doniisii” filminde, birinci filmdeki iskelet yapil
151kl bilgisayar imgelerini, gok daha ileri tastyarak, “6lim yildizi”’nin plamim ii¢ boyutlu
gorintiledi. Ayn y1l, daha geligmis goriintiiler, “Uzay Yolu II” filminde, Kaptan Kirk’in 6li
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bir gezegenin tekrar canlandirilmasim izledigi sahnede kullanildi. [49]

Dért yillik bir ¢aligma sonunda ILM, 1984 yilinda gérintiiniin ve sesin bilgisayar destegiyle
degistirilebilmesini saglayan, “EditDroid” ve “SoundDroid”i piyasaya tanitt1. [15]

“Geng Sherlock Holmes” filminde, 1985 yilinda, ILM ilk kez, “bilgisayarda iiretilmis
karakter” kullandi. Karakterin adi, “renkli gozliiklii adam”d1. [15]

ILM’nin bu galigmalarindan sonra, 1987 yilinda Genf Universitesi 6gretim tyelerinden Nadia
Magnenat Thalmann, kendi ¢ektigi kisa filmi “Montreal’de Randevu” filminde,
bilgisayarda yaratilmig Marilyn Monroe ile yine bilgisayar tiriinii olan Humphrey Bogart’
oynatti. (Senyapili, 2002)

O yillarda o6zellikle reklam piyasasinda, bilgisayarda tretilmis imgeler kullanan reklamlar
artmaya baglamigti. Genelde de, bilgisayar destekli imgelerin iiretiminde bag1 ILM Qekiyordu.
Nitekim 1988 yilinda, “Willow” adl1 fantastik filmde, ILM ilk kez bilgisayar destekli “sekil
degistirme” (morphing) teknifini kullandi. Ancak bu gekil degistirme iglemi iki boyutlu
imgeler arasinda yapilmusti. [15] Ardindan 1989 yilinda, “sekil degistirme” teknigi “Abyss”
filminde, Dream Quest sirketi tarafindan daha bagarih bir sekilde kullaniliyor, filmde sudan
bir yaratik oluguyordu. (Napleton, 1996)

Bagroliinde Arnold Schwarzenegger’in oynadigi 1991 tarihli “Terminator II” filminde ise,
g yil onceki “sekil degistirme” teknigi, bu defa daha basaril: bir gekilde kullamldi. Bu filmde,
T1000 adli robotun degisim sahneleri igin, gekil degistirme teknigi, ii¢ boyutlu yapilmigti.
(Napleton, 1996)

ILM’nin gelistirdigi, bilgisayar destegiyle resimlere miidahale etme teknigi (EditDroid), 1993
yilinda istemeyerek de olsa kullanildi. Avusturya’li Alex Proyas’in Hollywood’daki ilk
yonetmenlik denemesi olan “The Crow” (Karga) filminde, tinlii aktér Bruce Lee’nin oglu
Brandon Lee, filmin ilk ¢eyrefinde yatak ucunda ayakta durdugu sahnede, diger oyuncu
tarafindan silahla vurulmasi gerekiyordu. Ancak kimsenin kontrol etmedifi silahtaki
kursunlar gergekti ve Brandon Lee g6gsiinden vurularak, babasi gibi giipheli bir gekilde,
hayatin1 kaybetti. Bunun izerine filmin geri kalan biiytik bolimii, Dream Quest girketi
tarafindan, viicudu Brandon Lee’ye ¢ok benzeyen bir aktdriin goriintisiine, bilgisayar
destegiyle, Lee’nin o gine kadarki ¢ekimleri sonucu elde edilen kafa gorintiilerinin
cklenmesiyle tamamlandi. Filmin karanlik atmosferi sebebiyle, gériinti ekleme islemi ¢ok

basarili oldu.
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Iki yil sonra, Walt Disney’e bagl, sayisal animasyon stidyosu “Pixar”, sinema tarihindeki
tamamu bilgisayarda tretilmis imgelerden olugan, ilk uzun metrajl sinema filmini yaptt: “Toy
Story” (Oyuncak Hikayesi-1995). Yonetmenligini John Lassater’in yaptig: film, 77 dakika
uzunlugundayd: ve yapimi dort yil stirmiigtin. (Senyapili, 2002) Sinema disinda tamamu
bilgisayar destefiiyle tretilmis imgelerden olugan ilk yapim, ABC televizyonunun cumartesi
geceleri yayina giren “ReBoot” adli bilimkurgu dizisiydi. [6]

ILM de bu sirada bos durmadi. Aym yil “Jumanji” filminde ilk kez “bilgisayarda iiretilmis
fi¢ boyutlu doku”yu kulland1. ILM, yeni gelistirdigi bu teknik sayesinde bu filmdeki aslanlar
ve maymunlann fizerini kiirkle kaplad:. [15]

Bagroliinde, Tom Cruise’nin oynadigi, “Mission Impossible” (Gorevimiz Tehlike-1996)
filminde, yine ILM, tamamen bilgisayarda tiretilmis bir set kullandi. Bu filmin bir sahnesi
igin, bilgisayarda iiretilmis bir tren, bir tinelin igine giriyor ve arkalarindan da yine
bilgisayarda ﬁretilmi$ bir helikopter geliyordu. Daha sonra Tom Cruise, bu sahneye yine
bilgisayarla eklendi. “Artificial Intelligence” (Yapay Zeka-2001) (Yon: Steven Spielberg)
filminde de bu teknik daha geligmis olarak kullanildi. Bu teknikte, yonetmenlerin, oyunculari

sanal setlere yerlestirerek 151k ve kamera hareketlerini test etmeleri saglanmigti. [15]

Ancak bu gelismeden 6nce, 1999 yapimi “Matrix”den bahsetmek gerekir. Wachowski
kardeslerin bu filminde, 6zel efekt terminolojisine yeni bir terim ekleniyordu: “akan-
devinim” (flow motion). Bu teknikle aktoriin havada durdufu ve kameramn agir gekimde

etrafinda dondigi izlenimi veriliyordu.

Bugiine gelindiginde ise, bilgisayar teknolojisi kullanimi agisindan son dikkat ¢ekici yapim,
2001 y1linda gekilen “Final Fantasy” adli filmdir. Bu filmin tamami aynen “Toy Story” gibi
bilgisayarda tretilmisti. Yalmz bir farkla: Bilgisayarla iiretilmig karakterler oyuncak ya da
¢izgi film kahramam degil, insandi. “Final Fantasy” diger bir ilki de i¢inde barmdiriyordu.
Sinema hileleri tarihinde, ilk kez “devinim yakalama” (motion capture) teknigi ile,
“bilgisayarda tretilmis oyuncu”lara (soft actor) devinim kazandirildi. [20]

3.24 Bilimkurgu Sinemas: Yapim Tasarmm Siirecinde Bilgisayar Teknolojilerinin
Kullanimi

Bilimkurgu sinemasinda (ve sinemada) bilgisayar teknolojilerinin, yapim tasarimi siirecinde,
gortnti elde edilmesindeki kullanim tipleri su gekilde simflandinlabilir:

o Bilgisayar Teknolojilerinin goriintii elde edilmesinde dolayl: kullanimi
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- Maket tiretimi
- “Devinim-denetim” (motion control) yontemi
¢ Bilgisayar teknolojilerinin imge tiretiminde kullaninm

- Bilgisayarda tretilmis mekanlar

- Bilgisayarda tretilmis eklemsiz nesneler

- Bilgisayarda tiretilmig eklemli nesneler ve yaratiklar
Devinim aktarim yéntemi (motion capture)
Devinim dokusu (motion texture)

- Sekil degistirme (morphing)

3.24.1 Bilimkurgu Sinemas: Yapim Tasarim Siirecinde Bilgisayar Teknolojilerinin
Goriintii Elde Edilmesinde Dolayh Kullanimlar:

Bilgisayar teknolojilerinin 20. yiizyilda ortaya ¢ikmasi sonucu, teknolojiye itk biiyiik katkis
otomasyon™ sistemlerinde olmustur. Yirminci yizyilm ilk geyreginde, yarr-iletken
teknolojisinin  gelismesiyle birlikte, Oncelikle fabrikalardaki biiyik makinelerin
otomasyonunda kullanilan manyetik alan temelli elektrikli otomasyon sistemleri, elektronik
devrelerin gorev alanina girdi. Bu ylizyilin ortalarinda, temeli karmagik elektronik devreler
olan bilgisayarlarin yavag yavas ortaya c¢ikisiyla birlikte gelisen yazilimlar sayesinde,
otomasyon goérevleri kolaylikla degistirilebilir/yeniden tamimlanabilir hale geldi. Bu yiizden
de bilgisayar teknolojileri, imge firetiminden once, otomasyon alaminda getirdikleri

yeniliklerle, yapim tasanimina katkida bulundular.

3.24.1.1 Bilimkurgu Sinemasi Yapim Tasarim: Siirecinde Bilgisayar Teknolojilerinin
Maket Uretiminde Kullanimi

“Metropolis” ya da “Things to Come” filmlerindeki maketlerin yapiminda, detaylandirma
maket ustalarinin maharetine kalmigti. Bu iki film de yapim tarihleri agisindan heniz
bilgisayar teknolojileriyle tamgmamiglardi. Ancak 60°li yillanin ortalarindan itibaren,
bilgisayar, makinelerin kontrollerinde etkin rol almaya basladi ve 1969 yilinda General
Electrics ik modiiler CNC (Computer Numerical Control - Bilgisayarli Sayisal Denetim)
tezgahum gelistirdi. Bu cihaz, normal bir freze” tezgahma eklenmig bir bilgisayardan

olugsuyordu. Bu makinede parga, isleme tezgahina yerlestiriliyordu. Daha sonra makine, kendi

24 Otomasyon: Endiistride, yonetimde ve bilimsel iglerde insan aracilifi olmadan iglerin, daha onceden
tanimlanmig kurallar gergevesinde, kendiliginden yapilmasi.

% Freze: Cesitli gekillerdeki bigaklar1 yardimm ile, talag kaldirarak, parcalara istenen gekli vermeye yarayan
makine. '
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bilgisayarinda yapilmig ii¢ boyutlu ¢izime goére pargay1 sekillendiriyordu. CNC tezgahlarinin
gelismesiyle, ¢ok daha karmagik yapida sekiller, metal ya da ahsap pargalar en kugik
detaylarina kadar gekillendirilerek kolaylikla elde ediliyordu.

CNC tezgahinin, maket yapiminda kullanilmaya baglanmasindan sonra, set tasarimcilan ve
maketgiler, bir elin kesemeyecegi kadar ince kesimler yapabilen bu makine yardimu ile, daha
detayli c¢alisma olanag: buldular. Ornegin “Blade Runner”daki butin maketler, CNC
tezgahlan yardim ile yapilmstir. Oyle ki 1995 yapimi “The Sth Element” (Besinci Element
— Yon: Luc Besson) filminde bile, binalarin yakin plan goérintilerini elde etmek igin,
bilgisayar destekli imgelerden yararlanmak yerine, maket yapimina gidilmigtir.

3.2.4.1.2 Bilimkurgu Sinemasinda Devinim Denetim (Motion Control) Yontemi

George Lucas’in 1977 yilinda g¢ektigi “Yildiz Savaglary” filminin efekt yoneticisi John
Dykstra’nin buldufu bir yontem olan “devinim-denetim ydntemi”, temelde, herhangi bir
nesnenin deviniminin bilgisayara kaydedilerek, daha sonra bu devinimin tekrar edilmesi
gereken yerlerde, bilgisayar tarafindan tekrarlanmast islemine dayanir. Bu yontemle, Dykstra
uzay gemilerini ve kameralarin hareketlerini istenen sayida tekrar ettirebiliyordu. [13] (Sekil
3.27)

Sekil 3.27 “Yildiz Savaglari” filminden “devinim-denetim” yontemi uygulamasi
(Senyapil1, 2002)
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Daha 6nceki satirlarda da belirtildigi gibi, “Blade Runner” filmi de bu teknikten yararlanmigt.
Ancak “Yildiz Savaglar” filminden iki yil sonra ¢ekimlerine baslanan “Blade Runner’da
kullanilan sistemin adi “Icebox” (Buz Kutusu) idi. Bu sistem 6zellikle “Hades” ad1 verilen
acilis sahnesinin ¢ekiminde biyiik kolaylik saglamigti. Bu sahnede, sehirdeki belli binalarn
{izerinden alevler ¢ikmasi isteniyordu. Bilgisayar oncelikle kamerann sehir maketi izerinde
yaptif devinimi kaydetti. Daha sonra iizerinden alev ¢ikmasi istenen binalarin gatilarina yar
saydam plakalar yerlestirildi ve bagka bir yerde gekilmis olan alev goriintileri bu plakalarn
iizerine yansitildi. Kameramin 151k ayarlariyla oynanarak, bu plakalann gercevelerinin
gorinmesi engellendi. Kameramn iginde bulunan film geri sarildi ve kamera bilgisayar
yardimi ile aymi devinimi tekrarladi. Sonugta bu binalarin Gzerinden alevler gikiyormug
izlenimi elde edildi. Daha sonra aym teknik, ucan arabalan goérintiye eklemek igin
tekrarlandi. (Sammon, 1996)

3.24.2 Bilimkurgu Sinemas: Yapim Tasarim Siirecinde Bilgisayar Teknolojilerinin
Imge Uretiminde Kullanimi

Bilgisayarda imge iiretimi, daha once de belirtildigi gibi, ilk olarak 50°li yillarda John
Whitney’in galigmalariyla ortaya ¢ikti. Daha sonra Ivan Sutherland’in, 1960°larda Utah
Universitesi’nde ve Lincoln Laboratuvarlarinda yaptifi ¢alismalarla bu imgeler, ti¢ boyutlu
olarak ¢alisiimaya baslandi. Ancak bu ilk ¢izimler tel kafes seklindeydi. Seksenli yillarin
baglarma dogru bu kafes modeller, dolgu ytizeylerle kaplanmaya bagladi. Ancak
bilgisayarlarn teknolojileri ok geri oldugundan bu dolgu ytzeylerin goériintilenmesi uzun
zaman abyordu. Bilgisayar destekli imgelerin gergekgi hale gelmesinde, bilgisayar
teknolojilerinin geligmesi kadar, Henry Gouraud ve Bui Thong Pheng gibi aragtirmacilann
yaptig1, dolgu yiizeylerdeki gblge sistemi hesaplama tekniklerinin bityiik pay: vardir. (Cotton,
Oliver, 1997)

Bilgisayar destekli imge, resim (paint) ya da ¢izim (draw) programlariyla, gerek iki, gerekse
iic boyutlu olarak, tamamen bilgisayar yardimiyla gergeklestirilmis imgelerdir. Bilgisayarin

yapist geregi, bu imgeler “sayisal”*® (digital) olarak dretilirler.

Gorintiide miidahale edilen alan oranlani agisindan, bilimkurgu sinemasinda bilgisayarda

retilmis imgeler, mekan olusturmalant bakimpdan ve kismi goriintii oyunlary

% Bilgisayarlar, temelde, ikilik sayma diizenine gore (“0” ve “1” rakamlari kullanarak) calisirlar. Herhangi bir
bilgi bilgisayara aktanildiginda, bilgisayar bu bilgiyi ikilik diizene gore kodlayarak saklar. Bu yiizden, imgelerin,
seslerin ya da yazilarin bilgisayara aktarilma iglemine “sayisallagtirma” denir.
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olusturmalary bakimindan iki temel sinifa aynilsa da, temelde, aym tekniklerle elde edilirler.
Bu yiizden bilgisayarda iiretilmis imgelerle olusturulan mekanlar, imge Gretimi baglig: altinda
ele alinacaktir.

Ayrica bilgisayarda iretilmis imgelerden bazilan, bilimkurgu sinemasinda ve sinemada
yillardir kullanilan baz: geleneksel efektlerin yerlerini almis ya da bu efektin yapim teknigine
baz1 kolayliklar getirmigtir. Bu nedenle, bu tiir efektlerin, hangi geleneksel efektlerle iligkili
oldugu ve bu efektlerin yapim teknikleri de agtklanacaktir.

3.2.4.2.1 Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayarda Mekan Uretimi

Mekam Dbilgisayar imgeleri yardimiyla tretmek ve nesnelerin, oyuncularin ya da diger
bilgisayar imgelerinin arkasina yerlestirmek, sinema tarihinin geleneksel efektlerinden “geri-
plan resmi”, “gelistirilmis geri-plan resmi”, “mavi kutu” (blue box), “geriden gisterme”
ya da “schufftan” gibi tekniklerle ulagilmak istenen etkiyi elde etmek igin kullamlir. Bu efekt
tekniklerinden “geri-plan resmi” “3.1.3 Sinemada Yapim Tasarimi Siireci ve Gorevler”
bolimiinde, “geligtirilmis geri-planlresmi” “3.2.2 Bilimkurgu Sinemasmda Yapim Tasarimi
Siireci: “Blade Runner” (1982) Omegi” bolimiinde, “schufftan” iglemi ise, “3.2.1 Bilimkurgu

Sinemasinda Yapim Tasarimimn Geligimi” bolimlerinde anlatilmistir.

Daha onceki bolimlerde bahsedilmeyen “Geriden Gosterme” teknigi de sinema tarihinin ilk
yillarindan beri uygulanan tekniklerden biridir. Bu teknikte, daha onceden g¢ekilmig bir
gorintii, stidyoda oyuncularin arkasina yerlestirilen bir perde fzerine yansitilir, boylece
oyuncular bu devinimli gériintiiniin éniindeymis gibi goriinr. Bunun en bilinen 6rnegi araba
ici gekimleridir. Araba igi gekimin stiidyoda yapilmasina karar verilmigse, filme gore arabanin
gectigi yerler, daha 6nceden gekilir. Ardindan bu gérintii stiidyodaki arabamin arkasina
konulan perdeye yansitilir. Cekim sirasinda da araba set gorevlileri tarafindan sallanir. Arka
plandaki akan cadde goriintisii sebebiyle de ¢ekimin araba giderken yapildif: izlenimi

uyandirilir.

Geri planda mekan tamimlamanin bir diger yontemi de “mavi kutu” (blue box) teknigidir. Bu
teknik ilk olarak “Things to Come”n set tasarimeist Vincent Korda ve efekt yonetmeni
Lawrens Butler tarafindan, 1940 yapimu “Thief of Baghdad” filminde kullamlmigtir. Bu
filmde, “mavi kutu” teknigiyle, atin istimdeki oyuncu atla birlikte gokylziinde uguyormus
gibi gosterilmigtir.

Bu teknikte, oyuncular mavi renkteki perdelerin ya da mavi renge boyanmis duvarlarn
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6niinde rollerini yaparlar. Ancak bu ¢gekim sirasinda kameranin 6niine mavi rengi gormemesi
icin bazi filtreler yerlestirilir. Bu film negatife kaydedildikten sonra, mavi rengin geldigi
yerlere bagka bir ¢ekim, iki filmi ust tste ekleyerek tekrar kameraya gekme yontemiyle
bindirilir. Boylece oyuncu, bindirilen bu goriintiintin 6niinde oynuyormus gibi gorindr.
Sinema tarihinde bu efektin kullamldifi en bilinen Ornek “Superman” filmleridir. Bu
tekniklerle Siipermen’in havada ugtugu gosterilmigtir.

Ancak mavi kutu tekniginde dikkat edilmesi gereken bazi noktalar vardir. Bu teknikte ¢ekim
yapilacag: swrada, kamera mavi rengi gormeyecegi igin, oyuncunun fzerine mavi ya da
maviye benzer renkte higbir kiyafet giymemesi gereklidir. Burdan da Sitipermen’in
cekimlerinde, “mavi” degil de bagka bir rengin 6ntinde ¢ekim yapildig: anlagilabilir. Ctnki
Siipermen’in kiyafeti mavidir. “Mavi kutu” tekniginde dikkat edilmesi gereken bir dier nokta
da, i1k ayarlandir. Oyuncunun ¢ekimi yapilirken, Uzerine dustirilecei mekanin 1gik
diizenine gore 1iklandirilmas: garttir. Ornegin, giines tepedeyken gokyiiziine yikselen biri
¢ekilecekse, hakim 151810 alttan olmasi durumunda, efekt basarili olmaz.

Mavi kutu teknifi sadece istenen mekanlarin gorimtilerinin ana goérimtinin arkasina
giydirilmesinde kullanilmaz. Gortntinin bir kismimn silinmesi istendiginde de aym
teknikten yararlamhir. Omegin, 1991 yapimi “Terminator II” filminde, T-1000 adli robotun
tifekle vurulup, viicuduna delik agildif sahnede, oyuncu Robert Patrick’in yiiziine eklenen
metal parganin ortasina, mavi bir kart yerlestirilmisti. Daha sonra bu mavi kart ¢ekimden
¢ikarilarak, Patrick’in arka tarafindaki dekor gériintiisit eklendi. Boylece, filmde Patrick’in
suratimin ortasinda bir delik oldugu goritlityordu. [38]

Bu geleneksel teknikler yerine, sinemada mekanin tamamen bilgisayarla tiretilmesi, ilk kez
Disney Sirketi tarafindan yapilan, Steven Lisberger’in yonetmenligindeki “Tron” (1982) ile
oldu. “Tron”da 6ykii, video oyun makinelerinin programlarnnin iginde gegiyordu, bu yiizden
de bilgisayarda tiretilmis mekanlara ihtiyag vardi. (Sekil 3.28)

Ashinda “Tron” filminde mekanlarin iiretimi igin Lisberger ilk olarak, geleneksel ¢izgi-film
tiretim yontemlerini kullanmay: distinmiisti. Ancak “Yildiz Savaglan™ni goérditkten sonra,
Lisberger ve yapimci Donald Kushner, siberuzay mekanlarini, siberuzayin asil kaynag olan
bilgisayarla iiretmeye karar verdiler. Bu karara gore de yapim tasarimn ekibini olugturdular.
“Blade Runner” filmindeki tasarnimlariyla, bilimkurgu sinemasi endistrisinde biyik in
kazanan Syd Mead’e teklif gétirdiller. Ardindan yine bir ¢izgi-romanci olan Jean
“Moebius” Giraud, 6zel efekt tasarimcilan: Peter Lloyd, Harrison Ellenshaw ve Richard
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Taylor ekibe katildi. Bu ekibin tasanimlari son agamasmma gelince de iki yil boyunca bu
tasarimlan gergeklestirebilecek teknolojiler ve bu teknolojileri ustalikla kullanabilen
bilgisayar destekli imge iireten sirketler aragtirildi. [45]

- e

Sekil 3.28 “Tron” filminden bir “hikaye-kart1” karesi [51]

Sonunda filmdeki efektlerin gesitliligi sebebiyle, degisik efekt islemlerini yapabilecek, dort
ayn sirket bulundu. Bunlar:

¢ Digital Effects Incorporated

e Robert Abel & Associates

e Mathematical Applications Group Incorporated (MAGI)

o Information International Incorporated (Triple-I) adl1 girketlerdi. [39]

Bu sirketlerden MAGI, daha 6nce, hiikiimet i¢in, niikleer reaktordeki sizintilarin yaytlimmi
simiile”’ etmigti. Bu amagla, bilgisayarda 6zel bir imge programi geligtirmiglerdi. Daha sonra
bu tecriibelerini sinema endistrisinde kullanmak istemigler, bu amagla da programlarina renk
ve sekil degisikliklerini kolaylagtiran modiiller eklemislerdi. MAGI’nin bu programinin adi
“SynthaVision”du ve MAGI bu programimm filmde, motosiklet v.b. nesneleri tretmek igin
kullanacakti. [39]

%7 Simiile etmek ya da Simiilasyon: (Benzetim) Bir etkinlik, ortam ya da sistemin bilgisayarda yaratilan modelle
temsil edilmesi. (Cotton, Oliver, 1997)
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Ancak Triple-I sirketinin isi, MAGI’den daha zordu. Triple-I tim mekanin bilgisayarda
tretilmesi igini yiiklenecekti. Kafalardaki sorulara yamit vermek ve galigma bigimlerini
agikhga kavugturmak igin, Triple-I, yapim ekibine, bilgisayarda tretilmis mekanlarda
cektikleri 35mm.’lik bir film izletti. Bu sunumdan sonra, tasarimeilar ve yapimcilar “Tron™u
¢ekebileceklerine inanmiglard. [39] (Sekil 3.29)

Sekil 3.29 Triple-I sirketi tarafindan yapilan siberuzay mekani denemesi {51]

“Tron”, 70mm. filme ¢ekilecekti. Triple-I girketinin ¢aligma teknifine gére de, sinemanin
geleneksel tekniklerinin harmanlanmasiyla siberuzay mekanlan bu gekime yerlestirilecekti.
Bu is icin, Walt Disney’in Burbank’deki stiidyolar1 kullamildi. Once ana gekimlerin
yapilmasina, mekanlarin arkaya daha sonra yerlegstirilmesine karar verildi. Bu ytizden, ana
¢ekimler sirasinda Syd Mead ve diger tasarimcilar mekanlar tizerinde ¢aligtilar. Yontem yine
ayniydi: Bilgisayarda tiretilecek olan mekanlar Mead tarafindan elle giziliyor, daha sonra bu
¢izimleri grafikerler renklendiriyordu, bu renkli ¢izimler de Triple-I sirketine gonderiliyordu.
[37] (Sekil 3.30) (Sekil 3.31)

Ancak bilgisayarda iiretilmis imge teknolojilerinin hentz tam anlamiyla gelismemis olmasi
yizinden bu mekan imgelerinin bazi sorunlari oluyordu. Omegin, bilyik motosiklet
arenasinin yapilmasi sirasinda 6nemli bir sorunla kargilagildi. Sorun, arenanin kilometrelerce
uzunlukta olmasina ragmen, bu etkiyi verememesiydi. Bilgisayar destekli efekt uzmani Bill
Kroyer sorunun, gergek fotograflardaki, netlik dagihmindan kaynaklandifini farketti.
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Ekrandaki arenanin her tarafi aym netlikteydi, ancak gergek fotograflarda odaklanan mesafeye
gore yakinda ve uzakta bulunan nesneler bulanik goriindiigti biliniyordu. Bunun fizerine 6zel
bir teknik geligtirdiler. Bu teknik, simdi de bilgisayar destekli imgelerde kullamlan, “derinlik
bulamikhigr” anlamina gelen “depth glowing” teknigidir. [39]

Sekil 3.31 Yuri’nin dairesi i¢in yapilan renkli gizim [51]

Richard Taylor’a gore ise en zor islerden biri, oyuncularin gergekten bilgisayarda uretilmis

mekanlarin icinde olduklan yamlsamasinin olusturulmasiydi. Bunun igin de “Tron”daki
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oyuncularn oynadifi sahneler, “siyah-beyaz” ¢ekilmisti. Oyuncular siyah fonlann éniinde,
siyah beyaz kiyafetlerle oynadiktan sonra, bilgisayarda iiretilen mekanlardaki neon igimalar
sebebiyle, tizerlerine 151k gizgileri ¢izildi. Bu goriintiiler de, “mavi kutu” teknigiyle (bu sefer
“siyah kutu” olarak adlandirmak daha dogru olacaktir), bilgisayarda tiretilmis mekanlann
tizerine kaydedildi. [39]

“Tron”dan sonraki ilk “siberuzay” filmi “Johnny Mnemonic”de de (1995, Yon: Robert
Longo) aynt teknikler kullanilmigtir. Yalmiz “Mnemonic”, Sony Pictures Imageworks
sirketiyle ¢aligtlmigt. MAGI veya Triple-I sirketlerinin “Tron™ igin gelistirdikleri imge
yaratim programlarimin aksine, Sony sirketi, Autodesk’in 3D Studio yazilimim kullanmagts.
(Napleton, 1996)

Ancak, “Tron”, “Mnemonic” ya da yakin zamanda gekilen “Lawnmower Man” gibi
filmlerde olusturulan mekanlar zaten siberuzayin kendisiydi, bu yiizden de kendi gergekligini
yaratiyordu. Bilgisayarla mekan tretiminin gergek mekanlara el atmas: ise 2001 yilindaki
“Dinozor” filmiyle oldu. Bu filmde, Industrial Light and Magic sirketi, dinozorlarin
yasadifi orman: tasarlarken, “lemur postu” denen 6zel bir teknikle, ¢im olugturdu. Bu
¢imlerin daha sonra, yazilan gesitli programlar yardimi ile, riizgarda aymi sekilde sallanmalari,
ya da bir dinozor ¢ignedifinde ayni yone dogru yatmalari, istendiginde de toplu halde tekrar
kalkmalan saglandi. Boylece, bilgisayar destekli imge tretiminde, gergek mekanlarn taklit
edilmesini saglayacak “ii¢ boyutlu doku” elde edilmis oluyordu. (Senyapili, 2002)

Bilgisayarda tretilmis mekanlar kullanan en yakin tarihli bilimkurgu sinemasi 6rnegi ise
“Final Fantasy”dir. “Final Fantasy”, Square sirketi tarafindan oyun makinesi Nintendo igin
1987 yilinda geligtirilen bir bilgisayar oyunuydu. Geligen bilgisayar teknolojileri sonucu,
Square sirketi, “Final Fantasy” oyununun sinema filmini ¢ekmeye karar verdi ve
yonetmenligine de, biitin “Final Fantasy” oyunlarinin yénetmeni Hironobu Sakaguchi’yi
getirdi. Film, Frederick Pohl’in “Man Plus” adli bilimkurgu romaninin uyarlamastydi.
Filmin tamamimin (insanlar dahil) bilgisayarda tretilmesi sebebiyle, ana ¢ekimlerin

bilgisayarda iiretilmis mekanlann tizerine aktariimas: gibi bir sorunla kargilagilmads. [47]

“Final Fantasy” filmi, tamamu bilgisayarda dretilmis olmasina ragmen, “Besinci Element”,
“Godzilla”, “Titanik” filminde galigan tasanmcilar ve grafikerler grubu tarafindan elle cizilen
tasarimlarin bilgisayara aktanilmastyla gergeklesti. Tasarnmcilann eskizleri, merkezi
Honolulu’da olan Square sirketinin bilgisayar grafikerleri tarafindan, Silicon Graphics marka
makineler yardimu ile bilgisayara aktarildi. [31] (Sekil 3.32) (Sekil 3.33)
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“Final Fantasy”nin yapimi igin, ii¢ boyutlu ¢izim ve.animasyon programu Maya kullanildi.
Ancak filmin yapim siiresinin uzamas: nedeniyle, Maya 1.0 ile baslayan stireg, Maya 2.5.1 ile
noktalandi. Bu sadece ana tasarim programi Maya igin degil, diger tim programlar igin
gecerliydi. Cilinkai bazen sadece bir bina tizerinde galigmak, bir tasarimcinin bir haftasim
alabiliyordu. [19]

Sekil 3.33 Pat Janicke’nin “Final Fantasy” filmi i¢in yaptig1 eskizler [18]
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Bilgisayarda mekan iiretimi konusunda, Wachowski kardeglerin “Matrix” (1999) filmindeki
bir kullanimdan da bahsetmek gerekir. “Matrix”de, o giine kadar sinema tarihinde gorilmemis
bir teknik kullanildi. Bu filmde oyuncunun devinimi durdurularak, kamerammn etrafinda
donmesi saglanmigti. Bu teknik aslinda bir ¢esit “mavi kutu” teknigidir. Tamami mavi (ya
da yesil) renkte olan bir stidyonun igine dairesel olarak tek-bir merkeze bakacak sekilde
yiizlerce fotofraf makinesi yerlestirilir Daha sonra oyuncudan bu merkezde filmdeki
devinimi yapmasi istenir. Oyuncunun devinimi zor ise, (daha sonra kolayca silinebilmesi igin)
stitdyoyla aym renkte iplere asilarak, devinimi yapmasi kolaylagtirilir. Daha sonra devinimin
kesilmesi gereken anda, tiim fotograf makineleri aym anda oyuncudan fotograf alirlar. Bu
fotograflar art arda eklendiginde, kamera sanki biyiik bir hizla oyuncunun etrafinda
donityormus izlenimi verilir. Istenirse, fotograf makineleri, salisclerle olgilebilecek bir
fasilayla, sirayla fotograf c¢eker. Boylece de kamera oyuncunun etrafinda donerken,
oyuncunun devinimi afir ¢ekimdeymis gibi gortinir. Bu teknife “akan devinim” (flow
motion) teknidi ad: verilir.

“Akan devinim” ile elde edilmig goriintiler, daha sonra, gercek mekamn kopyas: olan
bilgisayarda iiretilmis mekanin igine yerlestirilir. Bu yerlestirme sirasinda, bilgisayardaki
kamera, stiidyodaki fotograf makinelerinden 6lgiilerek alinan yerlesim izi tizerinden bir doniig
yapar. Bu devinimle elde edilmis mekan gorintust, bilgisayar yardimi ile, fotograf
makinelerinden elde edilmis oyuncunun goriintiisiiniin arkasina eklenir. Devinim gok hizh
oldugu i¢in, bilgisayarin, oyuncunun ana g¢ekimlerinin yapildigi dekoru, tim detaylariyla
taklit etmesi gereksizdir.

Bu teknik “Matrix”den once ilk olarak, bilgisayar oyun yazilum sgirketi Electronic Arts’in
1998 yilinda piyasaya siirdiigii “Fifa °98” adli futbol oyununda gorilmusti. Oyun, ti¢ boyutlu
bir futbol simiilasyonuydu. Bu oyunda kullanici, istedifi zaman, oyunu durdurup yaptifi
devinimleri gesitli kamera agilarindan izleyebilme olanagina sahipti. Ancak, 1998 yihinda
eklenen “Free Cam” adli kamera yardimu ile, kameranin futbolculanin devinimi akarken, da
devinmesi saglandi. Boylece, oyuncu istenirse havada durdurularak, kameramn devinimi ile
elde edilen gercek-zamanli goriintii izlenebiliyordu. Tabii ki bu islemin yapilmasinda,
futbolcunun da ashinda bilgisayar destekli bir imge olmas1 énemli bir kolaylik sagliyordu.
“Matrix”de ise bu teknik, bilgisayarda tiretilmis imgeler yerine, gergek insanlarla yapilmugti.

3.2.4.2.2 Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayarda Eklemsiz Nesne Uretimi
“Eklemsiz Nesne” tabiriyle, sahnede tim gévdesi devindirilebilen ancak, kendi {izerindeki
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parcalari sabit nesneler anlatilmaktadir. Bilimkurgu sinemasinda, bilgisayarda tretilmis
eklemsiz nesneler kullamilmadan o6nce, bu nesnelerin dretimini maket yapimcilar
iistleniyordu. Ornegin Byron Haskin’in yonettifi, 1953 yapim “The War of The Worlds”,
(Ditinyalar Savag1) filminde, efekt tasarimcist Gordon Jennings yaptifi maketleri, piyano
telleri ve uzun borular yardimiyla devindirmisti. Daha sonra bu teller, karelerden tek tek

silinmigti. (Senyapili, 2002)

Bilgisayarda tretilmig ii¢ boyutlu gergekei nesneler, John Whitney ve Ivan Sutherland’in
imge elde edilmesindeki temel tekniklerinin iizerine, 1974 yilinda, Utah Universitesi’nde
arastirmacit Ed Catmull’un ¢aligmalariyla elde edildi. Whitney’in ve Sutherland’in imgeleri
de t¢ boyutluydu ama telkafes geklindeydi. Gouraud ve Phong gibi aragtirmacilarin
golgelendirme tekniklerini daha da gelistirerek “Z arabellegi” yardimiyla, gérinmeyen
yiizeylerin kaldirilmasini saglayan Catmull, saydamhik gegisimi saflayan “alfa gecisim™ ve
bilgisayarda iretilmis nesnelerin iizerine iki boyutlu imgelerin giydirilmesini saglayan
“doku eslem” (texturising) tekniklerini gelistirdi. Boylece bilgisayarda tretilmis Gi¢ boyutlu
imgelerin, gok daha hizli ve ¢ok daha gergekgi elde edilmesini sagladi. Catmull daha sonra da,
bilimkurgu sinemasinin en biiyiik bilgisayar destekli efekt dretim sirketlerinden “Pixar™
kurdu. (Cotton, Oliver, 1997)

Temelde, bilgisayardaki {i¢ boyutlu nesnelerin resimleri, bilgisayarin belleginde matematiksel
ifadelerle sayisal olarak sekli ¢izilmis olan @i¢ boyutlu nesnenin, herhangi bir ytizey tzerine
iki boyutlu ¢iktisimin alinmast ile tretilir. Nesne bilgisayarin belleginde, ¢ boyutlu olarak
tarumlandigindan, kamera nesnenin etrafinda yer degistirdiginde, bilgisayar bu nesnenin o
acidan gorintiisiinii hesaplar ve gorintiler. Boylece bilgisayardaki nesne {izerinde, dogal
ortamdaki gibi ¢alisma olanaf saglamir. [49] “Tron”un efekt tasarimcilarindan Richard
Taylor’a gore, “Bilgisayarda iiretilmi nesnelerin ¢ekimlerinde kameray: istediginiz yere
yerlestirebilirsiniz. Kameranin yeri igin bir smirmiz yoktur. Fiziksel nesnelerin kendileri igin
de bir smur yoktur, birbirlerinin iginden gegebilirler. Fiziksel olarak imkansiz seyler

yapabilirler.” [22]

Bilgisayarda tretilmig ti¢ boyutlu nesnelerin ilk drneklerinden biri, “Tron” filmindeki “Isik
motosikletleri” (Lightcycle)dir. Bilgisayarda iretilmis imgeleri “Yildiz Savaglan” filmiyle
ilk kez kullanan Lucas, filmdeki uzay gemileri igin maketler kullanmay1 yeglemisti. Ama
“Tron”daki siberuzay gorinimi, maket kullammim kabul etmiyordu. Bilgisayarla nesne
firetimi, “Tron” filminde MAGI sirketinin sorumlulugundaydi. MAGI’nin kullandif1 6zel bir
yazilim olan “SynthaVision”, bu iglem igin kullanilmigt. MAGI’nin bilgisayara aktardif
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“Isik Motosikleti” de bunlardan biriydi.

“Isik motosikletleri” igin, Mead elle resim kagitlarina tasannmlar yapmigti. Daha sonra bu
tasanimlar grafikerler tarafindan (Mead’in denetiminde) renklendirildi ve degisik agilardan
renkli ¢izimleri yapildi. Bu ¢izimler MAGI’nin bilgisayar uzmanlarn tarafindan da ti¢ boyutlu
nesnelere donistiiriildii. Baglangicta Mead, aynen giiniimiiz motosikletleri gibi, kullanmicinin
uzerinde agikta durdugu bir arag tasarlamigti. Ancak bilgisayar teknolojisinin o dénemlerdeki
imkanlani, mekanlan gergek oyuncularla birlestirmeyi yapabilirken, bilgisayarda iiretilmis
motosikletlerin lizerine gergek insanlan bindirmek gibi bir iglemi ger¢eklestiremiyordu.
Aynica Mead’in gizimlerindeki motosikletler oldukga detayli girinti ¢ikintilar barindiriyordu.
Bu yizden de Mead, tasarimlarimt yeniden ele aldi ve daha az detayli gizimler firetti.
Oyuncularin motosiklet tizerine bindirilememesi sorununu da, motosikletin oyuncu tarafindan
kullanilmak istendiginde, oyuncunun iizerini tamamen orten bir kalkan olugturdugu varsayimi
ile ¢ozdin. [24] (Sekil 3.34) (Sekil 3.35) (Sekil 3.36) (Sekil 3.37) (Sekil 3.38)
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Sekil 3.35 Syd Mead, “lightcycle” yandan gériiniig [51]
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Sekil 3.38 “Tron” filmindeki “lightcycle” sahnesi [51]
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Bu filmden sonra, “Yildiz Savaglari”nin son i¢ filminde ve “Uzay Yolu” serilerinde, aym
tekniklerle, uzay gemileri elde edildi. Ug boyutlu uzay gemileri, daha 6nce anlatilan “mavi
kutu” ve “devinim-denetim” tcknikleri sayesinde, gergek goriintiilerle beraber kullanildi.
Ancak bundan 6nce bilgisayarda tiretilmis uzay gemileri ilk olarak, televizyondaki “Babylon
5” adh dizide kullanilmigt:. Bu gemiler NewTek’in “Lightwave” programinda elde edilmigti.
[35] “Besinci Element” filminde de, sehirdeki tiim yapilar maket olmasina ragmen, binalar
arasinda ugan arabalar bilgisayarla elde edildi.

Bilgisayarla iiretilmig nesnelerin, maketlere gére baglica tstinliikklerinden biri manevra
kabiliyetidir. Omegin herhangi bir savas sahnesinde kullanilacak maket uzay gemisi, gesitli
ipler ya da kollar yardimi ile ugurulur. Bu iglem sirasinda da, maketler her tiirlii devinimi
gergeklestiremezler. Ayrica, maketleri havada tutmaya yarayan elemanlar daha sonra, gerek
optik yontemlerle gerek bilgisayar destegiyle, karelerden silinmek zorundadir. Bilgisayarda
ise, bu nesneler, istenilen her devinimi herhangi bir baglantiya gerek duymadan

gergeklestirebilirler. [8]

Ayrica, bilgisayarda tiretilmig nesnelerin, istenen sayida tekrarlanmasi da miimkiindiir. Buna
ragmen maket sisteminde, ya bu sayida maket yapmak ya da tek bir maketi optik yontemler
yardimiyla birden fazlaymis gibi gostermek gerekir. Cok sayida maketin yapilmasi ve
goruntilenmesi sirasinda da g1k problemleri olugur. Bu maketler “Yildiz Savaglan™
filmindeki gibi onlarca sayida ise, 1518m bu maketlerin hepsine aym yonden ¢arpmast igin,
biyiik 151k sistemleri kurmak gerekir, Bilgisayarda ise, bu islem kolaylikla halledilebilir. [8]

Ancak bilgisayarda yapilmig tek bir nesnenin kopyalanarak ¢ogaltilmas: iglemi de, bagka bir
sorunu beraberinde getirir. Ornegin birden fazla aym tipte uzay gemisinin bulundugu bir
sahnede, bilgisayarda {iretilmis bir uzay gemisinin kopyalanarak ¢ogaltilmas: halinde, izleyici
hepsinin aslinda ayn1 gemi oldugunu farkedebilir. Bunun igin de, kopyalama isleminden sonra
gemilerin birbirlerinden farkli oldugunu gostermek igin, temelde gekli aynt olan, ama farkls
ozellikleri olan dokular aktarilmaya galigilir. Ancak maketginin, bir piiskiirtme boya yardimm
ile bir-iki dakika iginde hallettii doku isleminin, bilgisayarda gergekgi goriinmesini

saglamak, uzun ¢aligma saatlerini de beraberinde getirir. [8]

Maketlerin, bilgisayarda iretilmis nesneler karsisindaki bir diger Gstinliigi ise, patlama
efektlerinde ortaya ¢ikar. Her ne kadar bugiiniin bilgisayarlar1 gok gelismis olsa da, “patlama
efekti” gibi karmagik efektlerde, gorintiilerdeki yapayliklar tam olarak yok edilememistir. Bu
yiizden, patlama sahnesi gerektiginde, maketgiler o patlayacak nesnenin belli bir &lgekte
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kigiiltilmils modelinin igine yerlegtirilen patlayicilan kullanirlar. Olgek kigiklugiinden
dolayr efektin gergekgi goriinmesi agisindan olusacak sorunlar da, gekilen filmin “a@ir
cekimde” oynatilmasi yardimu ile agilir. [8]

Maketlerin de, bilgisayarda iiretilmis nesnelerin de kendine has ozellikleri ve ustinliikleri
vardir. Onemli olan bu tstiinlikleri ve kullamm kolayliklarini iyi bilmektir. Bilimkurgu
sinemas1 6rneklerine bakildiginda, iki yontemin uyumlu bir gekilde beraber kullamlmas:
halinde, daha basarih sonuglar elde edildigi gortlir. Omegin, “Matrix” filminde, birgok
kismi gorintii efekti, bilgisayarla elde edilmigken, helikopterin binaya carparak patladigs
sahnede, helikopterin patlamasi maket yardimi ile, ¢arptif1 binanin camlarinin patlamasi ise

bilgisayar yardimi ile tiretilmigtir.

3.2.4.2.3 Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayarda Eklemli Nesne Uretimi

Film karelerinin iizerine yapilan ¢izimler yardimi ile, goriintii efektleri elde etmek, ¢ok
eskiden beri uygulanan bir tekniktir. “3.2.1 Bilimkurguda Yapim Tasarimumn Geligimi”
bé6liimiinde de deginildigi gibi, “Metropolis” filminde, robotun canlanma islemi strasinda,
etrafinda olusan halkalar bu sekilde yaptmigtir. Bu gizimler, gesitli yéntemlerle film karesinin
iizerine uygulanabilir. Ozellikle film 70 mm. ise ve efekt siire olarak kisa ve basitse, bu
¢izimler direkt olarak filmin iizerine ¢izilir. Bu en eski yontemdir. Bir diger yontemde, film
kareleri, fotograftaki gibi, daha biyilk saydamlara basilir, ardindan da bu saydamlarn
uzerlerine grafikerler ¢izimlerini gerceklegtirirler. Uzerinde g¢izimler olan saydamlar
kamerayla tekrar yeni bir filme aktarilir. Eger 151ma efekti verilecekse, saydamlardaki igima
bolgeleri kazintr. Ardindan hangi renk 1sima olacaksa, o renkteki biyiik bir 151k kaynaginin
oniine konan saydamlar, tek tek kamera tarafindan filme aktarilir. Béylece kazinan béliimler
arkalarina vuran 151kla tanimlamr. Ornegin 1977 yapimi “Yildiz Savaslary” filminde, “ism
kiliclary” bu sekilde elde edilmigtir. Oyuncular, 1gin kiliglartyla savastiklan sahnede, plastik
sapli aliiminyum kili¢lar kullanmiglardir. Daha sonra kiliglarin aliminyum olan bolgeleri
kazinarak, arkadan yansitilan renkli 1giklar yardimz ile 151n kilicina doniismeleri saglanmgtir,
[14] Bu yontem 1991 yili yapimi “Terminator II”de bile, T-800 adli robotun gézlerindeki
isiklar i¢in kullanilmigtir.

“Yildiz Savaslar” filminde, 151n kiliglar1 bu geleneksel yontemle elde edilmig olsa bile, daha
once de depinildigi tizere, ilk bilgisayarda iretilmis imge kullammum da iginde
barindiriyordu. Komutanlarin “6liim yildizi” tizerine konustugu sahnedeki 151kln goriintiyt

yaratma strasinda kullamlan teknik, bilgisayar destekli imgelerin sinema filmine eklenme
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sisteminin temelini olugturur. Bu teknikte, bilgisayarda 1gikli devinimli bir imge {iretilir.
Ardindan film kareleri  Dbilgisayara aktarmak igin taranarak “sayisallagtirilir”
(sayisallagtirmanin tanimi i¢in bkz. “3.2.4.2.1 Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayarda Mekan
Uretimi™). Daha sonra bilgisayarda tiretilmis devinimli goriintii, bu karelerin tizerine eklenir.
[29] “Ism kalier” gibi, filmin karesinde varolan bir gériintiinin degigtirilmesi igleminde de,
bilgisayara aktarilan kareler, grafikerlerin elle caligtigi gibi, bilgisayar ekraninda tek-tek
iglenir. [14] Genelde lazer 1511, hortum, duman, yildirim gibi efektler bu yontemle dretilir.

[7]

Basit devinimler gergeklestiren bu nesnelerden ¢ok, bilgisayar teknolojileri, daha karmagik
devinimler yapabilen nesnelerin Uretimlerine kolaylik getirmistir. Ozellikle robotlarm,

yaratiklarin ve de insanlarn tretilmesinde, bilgisayar teknolojileri siklikla kullaniimaktadur.

Karmagik eklemli nesneleri tiretmek igin, kullamlan geleneksel yontemlerden biri, “cizgi-
film” canlandirma teknigidir. Bu teknik, ilk olarak Gene Kelly’nin bagroliinde oynadif1
“Anchor Aweigh” (Sen Denizciler-1955) filminde Kelly ile yaramaz fare Jerry’nin kargilikl
dans ettikleri sahnede kullanilmigti. Bu sahne i¢in Gene Kelly, iki kigilik bir dans koreografisi
yapmis, ve gekimde bu koreografiye uyarak dans etmisti. Daha sonra, grafikerler bu film
karelerinin {izerine, Kelly’nin koreografisine uyarak danseden, fare Jerry’i ¢izdiler. Boylece
grafik sanatgilan tarafindan gizilen bir nesne ilk kez gergek dekorlar iginde bir insanla
karsilikli rol yapiyordu.

Bu tiir nesnelerin elde edilmesinde diger bir teknikte de mekanik maketler kullanilir.
Maketgiler tarafindan eklemli olarak iretilen maketler, daha sonra mekanikerler tarafindan
kiigtik motorlarla devindirilir. Genellikle insan boyunda ya da daha kiigiik boyda olan bu
maketlerin, biiyitk bir yaratifi canlandirmasi digiiniliyorsa, “3.2.4.2.1 Bilimkurgu
Sinemasinda Bilgisayarda Mekan Uretimi” boliimiinde anlatilan geleneksel mekan giydirme
teknikleri kullaniir. Ornegin yine “Yildiz Savaslar1” filminde, bityiik fillere benzeyen savas
makineleri bu teknikle tretilmigtir. Filmde biiyiik bir bina boyunda gibi goriinen maketler
aslinda yaklagtk 1 m. boyunda maketlerdir. Ancak bu yaratiklar ya da robotlar insan
boyundaysa, mekanik aksam yerine, devinim insanlarla saglanir. Sinemanin ilk robotlu filmi,
Meéliés’in  “Gugusse L’automate” adli 1897 tarihli denemesinde de bu yontemden
yararlanilmugtt. [3] “Yildiz Savaglan” filminde de {inla robotlar C3PO ve R2D2’yi Anthony
Daniels ve 1.25 m. boyundaki Kenny Baker oynuyorlardi. ($Senyapili, 2002)

Eklemli nesnelerin (6zellikle de yaratiklarin) tiretiminde, en gok kullanilan geleneksel yontem
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ise “stop-motion” teknigidir. {lk olarak 1933 yilinda gevrilen “King Kong” filminin sef
teknisyeni Willis O’Brien’in buldugu bu yontemi en ¢ok kullanan fantastik sinema
yonetmeni Ray Harryhausen’dir. (Senyapili, 2002)

Bu teknikte, sekilleri kolayca degistirilebilen macunlar ya da teller yardum ile yapilan
maketler, her karede tek tek sekli degistirilerek kameraya aktarilir. Art arda oynatildiginda ise,
diizglin bir devinim yapiyormug gibi goriiniir. Devinimin bu sekilde olugturulmas: sebebiyle
bu teknife “stop-motion” adi verilir. “Batman”in yonetmeni Tim Burton’in {inlenmesine
neden olan, “The Nightmare before Christmas” (Noelden 6nceki kabus) adli filminin
tamaminda ve “Bettlejuice” (Beterbocek) adh galigmasimin bir kisminda bu teknikten
yararlamilmigtir. Bu teknigin goriuldagu son ornek ise, Karey Kirkpatrick’in “Chicken
Run” (Tavuklar Firarda-2000) filmidir. Cok zor olan bu teknikle, Kirkpatrick bir haftada en
¢ok 1.5 dakikalik goriintii gekebildiklerini soylemisti. (Senyapili, 2002) (Sekil 3.39)

Sekil 3.39 “Tavuklar Firarda” (Chicken Run) filminin ¢ekimleri (Senyapili, 2002)

[lk olarak 1985 yilinda “Geng Sherlock Holmes” filmindeki, “renkli gozliikli adam” ile
sinema diinyasiyla tamgan “bilgisayarda tretilmis Gi¢ boyutlu eklemli nesneler/yaratiklar”,
tipki eklemsiz nesnelerde oldugu gibi yapim tasarimcilan tarafindan eskizlere ¢izilir. Daha
sonra bu eskizler bilgisayar grafikerleri tarafindan bilgisayara aktarilir. Ancak devinimin
tamimlanmasi i¢in bu nesnelere bilgisayarda yazilmig olan programlarla iskelet sistemi gibi
“devinim tammmlama” sistemleri eklenir. Daha sonra bilgisayarda devinimi saglanan nesne,

bulunmasi gereken sahnenin karelerinin iizerine sayisal olarak eklenir.

Bu nesnelerin bilgisayara aktanlmalan sirasinda, yine bilgisayar destegi kullamilabilir. Bu
aktarim isleminde iki boyutlu imgelerin bilgisayara aktarilmasim saglayan tarayicilarin
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devami olan, i{ic boyutlu tarayiclar kullanilir. iki boyutlu tarayicilarn imgelerin
“goriintiilerini” algilama sekline kargilik, G¢ boyutlu tarayicilar nesnelerin “gekillerini”
bilgisayara aktarirlar.

Bu sistem, 1991 yapimu “Terminator II” filminde kullamlmigtir. Filmde T-1000 adli robot,
Robert Patrick tarafindan canlandinliyordu ve sekil degistirdigi (“3.2.4.2.4 Bilimkurgu
Sinemasinda Bilgisayar Destekli $ekil Degistirme Teknifi” boliumiinde anlatilacaktir)
sahnelerde T-1000 sivi metal bir goriintime giriyordu. Bunun igin, Patrick’in viicudu ig
boyutlu tarayicilarla bilgisayara aktarildi. Daha sonra da iizerine metal dokusu giydirildi.
Ancak T-1000 metal oldugu i¢in, filmde ilgili sahnelerde etrafindaki goriintityii yansitmasi
gerekiyordu. Bunun igin de Ed Catmull’un “doku giydirme” (texturising) teknigi yardimi
ile, metal nesnenin lizerine filmin ilgili kareleri yansitildi. Bu iglemi gergeklestirmek igin,

Industrial Light and Magic sirketi, Silicon Graphics girketinin makinelerini kullanmigti. [9]

“Toy Story” filminde ise nesnelerin {iretilmesi igin daha degisik bir teknikten yararlanildi.
Burada oyuncaklar, yapim tasarimcilarmin gizimleri izerine seramikgilerin yaptig1 kiigik
heykelciklerden elde edilmisti. Seramikgilerin yaptiklan heykeller, aynen “Terminator II”de
oldugu gibi, ti¢ boyutlu tarayicilar yardimi ile bilgisayara aktarildi. “Toy Story” filminde
Pixar sirketi, “Renderman” programiyla, Sun sirketinin makinelerinde ¢aligmigtir. Uzay
gemilerinin ilk kullanildig: bilimkurgu dizisi “ReBoot”ta ise, yaratiklar i¢in “Microsoft
SoftImage” programi kullamlmisti. Makineler de Silicon Graphics’den alinmisti. Son
“Yildiz Savaslar1 Uclemesi”nde ise Industrial Light and Magic sirketi yaratiklan yine
SoftImage programinda irettti, RenderMan programimi da son goriintiileri almak igin
kullandi. Bu filmde, ILM bilgisayarda imge uretiminin en ¢ok kullamlan makinesi haline

gelen Silicon Graphics’in makinlerinden yararlandi. [6]

Square sirketinin 2001 yili yapimi “Final Fantasy” filmi ise, bilimkurgu sinemasindaki
bilgisayarda Uretilmig yaratiklarla ilgili teknolojilere bir yenisini ekledi. Bu filmde
bilgisayarda iretilmis insanlar, Maya programinda iiretilmisti ve devinimlerini tanimlamak
i¢in “devinim yakalama” (motin capture) teknigi kullamidi. [31]

Aslinda bu teknik, bilimkurgu sinemasindan 6nce, Electronic Arts’in, “Fifa ‘97” adh
oyununda goriilmiistii. Daha 6nce de “3.2.4.2.1 Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayarda Mekan
Uretimi” bélimiinde anlatildig gibi, “akan devinim” yonteminin esin kaynagi olan “Fifa ‘98”
oyunun treticisi Electronic Arts, “Fifa ‘97”de, futbolcularin devinimlerini tamimlamak igin, o

donemin Fransa Ulusal Futbol Takimi ve Ingiltere Futbol Premier Ligi kuliiplerinden
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Tottenham’n sol agik oyuncusu David Ginola’dan yararlandi. VPL Industries tarafindan
1987 yilinda tasarlanan “veri elbisesi” (datasuit)’in gelistirilmis bir versiyonunu giyen
Ginola, topla, futboldaki belli temel hareketleri yapti. Kaydedilen bu hareketler, oyundaki tim
futbolcularin hareketlerini tanimlamakta kullamildi. Yani “Fifa ‘97”de oyuncular, doku isleme
teknigiyle farkli gorinimlerde olmalarina ragmen, hepsi Ginola gibi topa vuruyordu.
Electronic Arts bu teknigi daha sonra diger tiim spor oyunlarinda deneyecek, hatta her sene
farkl1 bir iinlii sporcudan veri alarak tanitim kampanyasinda kullanacakti. (Sekil 3.40)

Sekil 3.40 MIT Medya Laboratuvari’nda “veri elbisesi” denemeleri (Cotton, Oliver, 1997)

“Devinim yakalama” tekniginde, sinir hiicreleri yeklinde kablolarla sarilmus bir elbise giyen
oyuncu, karelere bolinmis bir alanda kendisinden istenen devinimleri yapar. Bu elbise
yardimi ile grafik olarak tepe noktalart bilgisayara aktarilan devinim, bilgisayarda
olusturulmus noktasal iskelet sistemleri iizerine uygulanir. Ayrica bu alanin etrafindaki gok
sayida kamera da bir tiir ti¢ boyutlu tarayic1 gibi davranarak, devinimlerin detaylandinlmasina
yardim eder. Daha sonra devinimi kaydeden noktasal iskelet sistemi de bilgisayarda iiretilmig
ii¢ boyutlu insanlarin (ya da yaratiklanin) iskelet sistemleriyle birlestirilerek, aym devinimleri
taklit etmesi saglanir. “Final Fantasy” filminde bu iglemi efekt operatorlerinden Remington
Scott, oyuncu David Walters yardimiyla gergeklestirmisti. [31] (Sekil 3.41) (Sekil 3.42)
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[31]

Sekil 3.42 “Final Fantasy” filminde devinimleri kaydeden bilgisayarlar. Ekranlarda insan
devinimlerini taklit eden noktalar goraliyor. [31]

Ancak “Final Fantasy” filminde, insanlarin yiirimek, kogsmak gibi bedensel devinimleri ¢ok
gercekei gibi goriinse de, “devinim yakalama” teknigi yliz mimiklerinde kullamlamadig: igin,
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filmin sanal oyunculannmin “rollerini yapamadify” soylenebilir. “Devinim yakalama”
teknifinin temel ¢aligma prensibi, devinimlerin grafik olarak tepe noktalanm algilama
oldugundan, devinimin grafifinin siniis egrisi gibi ¢ikmasina sebep olmaktadir. Bu islem
sirasinda da devinimde meydana gelen ¢ok kigik degisikliklerin algilanmasi miimkiin
olamamaktadir. Son yillarda Stanford Universitesi laboratuvarlarinda iizerinde calisilan
“devinim dokusu” (motion texture) teknigi ile bu sorunun ¢ozillmesi amaglanmaktadir.
“Devinim dokusu” teknifinde, “devinim yakalama” teknifindeki gibi devinimin tepe
noktalarini yakalamak yerine, tam bir grafik ¢ikarilmaktadir. Boylece herhangi bir insandan
alinan ylirime devinimi ekranda gorintilendiginde, sadece normal bir yiriime olarak
algilanmast saglanmayacak, “kimin yiirilylisii” oldugu da algilanabilecektir. (Pullen, 2002)

3.2.4.2.4 Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayar Destekli Sekil Degistirme (Morphing)

Bilimkurgu sinemasi tarihinde, 1988 yapim fantastik film “Willow” gosterime girinceye
kadar, filmdeki elemanlarin (yaratik, insan, nesne) sekil degistirdigi sahneler, gesitli efetkler
yardimu ile perdelenerek yapiliyordu. Bu tiir bir degisimin tam olarak gosterilmesi geleneksel
optik sinema hileleriyle mamkiin degildi. Bu yiizden degisime ugrayacak elemandan,
degisimin dncesinde bir goriintii alinir, ardindan bagka bir plandan alinan bir gériintii eklenir,
daha sonra da degisimin son hali goriintilenirdi. Gorintii ekleme, bazen degisim aninda

olugan 1gimalar ya da dumanlarla desteklenirdi.

Ancak donem olarak, gelencksel maketlerin ve “stop-motion” tekniklerinin, bilgisayarda
tretilmis imgelerle yer degistirmeye bagladif1 bir zamanda gekilen “Willow” filminde, Fin
Raziel’in bir bityii sonucunda insandan kegiye, devekusuna, kaplumbagZaya, kaplana ve ordan
da tekrar insana donistigit sahnede, bilgisayar destegi kullanilarak degisim am
goriintiilenebildi. [48] Bunun igin canli hayvanlann sabit goriinttleri gekilmis, daha sonra da
bilgisayara aktartlan bu goriintiiler arasinda gegis saglanmisti. [25] Bilgisayarlar yardimi ile

yapilan bu sekil degistirme iglemine “morphing” ad: verilir.

“Sekil degistirme” (morphing), teknifi temelde iki imgenin, birbirine déniigtiirilmesinin
bilgisayar tarafindan simiile edilmesi ilkesine dayanir. Bu teknikte operator, bilgisayardaki iki
imgenin {izerinde, birbirine benzeyen noktalan isaretleyerek, dontisiim sirasinda hangi
noktanin hangi noktaya doniigecegini belirler. Sekilde de goriildugii gibi bir kdpegin yiiziintin
bir bebegin yiiziine doniismesi istendiginde, kopegin gozleriyle bebegin gézleri ya da kopegin
agziyla bebegin agz1 degisme noktalan olarak tanimlamr. Boyle bir 6rnek uygulamada islem
kolay olabilir ama 6rnegin bir insanin arabaya doniigmesi gibi bir islemde zorluklar ¢ikmaya
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baglar. Bu iglemde ise, 6nemli olan golge agilarinin dogru birlestirilmesidir. Ayrica, agtk
hacimler agik hacimlerle, kapali hacimler kapal: hacimlerle birlestirilmelidir. [26]

Bu islemden sonra bilgisayar benzer noktalarin degisiminde, birbirine degisecek noktalarin
renk bilgilerini kaydeder ve degisim sirasinda, bu remkleri birbirine doniistiiriir. Tam
olarak gegigin tanimlanamadi1 noktalarda ise, bilgisayar gegislere kiigtik bir bulamklik ekler.
Boylece sorunlu bolgelerin gegislerinin direk goze ¢arpmasi engellenmis olur. [38] Sonugta
sekil degistirme igleminde ara imgeler insanlar tarafindan yaratilmaz, bu imgelerin yaratimi
tamamen bilgisayarin denetimindedir. [25] (Sekil 3.43) (Sekil 3.44)

Sekil 3.43 “Sekil degistirme” (Morphing) isleminde degisimin ger¢eklestirilecegi noktalar
(Cotton, Oliver, 1997)

Sekil 3.44 “Sekil degistirme” tekniginde gegis sirasindaki ara goriintii (Cotton, Oliver, 1997)



97

Ancak bu béliime kadar anlatilan iglemde gekil degistirme iki boyutlu olarak gergeklesir.
Sekil degistirme igleminin {i¢ boyutlu olarak yapilmasi da mumkindir. Ug boyutlu sekil
degistirme, iki boyutlu teknigin bir gok agigim kapatir. Ug boyutlu gekil degistirme isleminde,
birbirine doniisecek nesneler i boyutlu olarak yaratildigindan, sekil degistirmenin istenen
acidan goriintiilenmesi mimkindiir. Ayrica, iki boyutlu sekil degistirmedeki golgelendirme
problemleri de, ti¢ boyutlu ortamda kolayca halledilmektedir. [2]

Ug boyutlu sekil degigtirmenin en onemli ustiinliigi de, bazi 6zel devinimlerin iki boyutlu
sekil degistirme tekniginde bagansiz olmasidir. Oregin, bir oyuncunun kapali olan agz sekil
degistirme sonucunda agik halde gorilmesi istendiginde, iki boyutlu teknikte (ilk imgede
disler goriinlir ve tanimli olmadigindan) ikinci goriintide bulunan dislere, bilgisayar,
dudaklar kullanarak ulagir. Ancak ii¢ boyutlu sekil degistirme tekniginde, disler iki gortintiide
de tammli oldugu igin, yaratilan karakterin agz1 kapal: da olsa, dislerin déniigiimii tam olarak
tanimlanabilir. [2]

Bilimkurgu sinemasinda {i¢ boyutlu sekil degistirmenin ilk 6rnegi 1989 yilinda, efektleri
DreamQuest sirketi tarafindan hazirlanan, “Abyss”de goriiliir. Ancak bu konuda en bilinen
ornek, 1991 yapim “Terminator II” filmindeki, T-1000 ad1 verilen sivi metal robotun sekil
degistirmesiydi. Daha dnce de deginildigi gibi, Industrial Light and Magic sirketi tarafindan
bilgisayarda iiretilen metal gériniimlii robot, bu filmde, insanlara déniistiyor, parmakliklarm
arasindan gegiyor veya kopan pargalarim tekrar viicuduna katabiliyordu. Zaten oyuncular ya
da nesneler arasinda, kendi goriintilerini kullanarak hareketli ve ¢ boyutlu bir degisim
gerceklesemeyecegi igin, iki nesne arasindaki degisimde, bir nesneden 6nce metal yaratiga,
daha sonra da metal yaratiktan diger nesneye gegiliyordu. [26] Doksanli yillarin baginda, bu
islemi gerceklestirmek igin ILM, yapim sirketinden 20 milyon dolar almigti; ancak
giintimiizde ev bilgisayarlarinda kullanilabilen ¢ok ucuz yazihmlar sayesinde bu igi evlerde

yapmak miimkiin gériimmektedir.

3.24.2.5 Bilimkurgu Sinemas1 Yapim Tasarmm Siirecinde Bilgisayarda Uretilmis
Imgelerin Organizasyonu ve Veritabanlari: “Final Fantasy” (2001) Ornegi

Bilgisayarda tretilmis gerek ii¢ boyutlu gerek iki boyutlu imgeler, kolayliklarni yaninda,
sorunlar1 da beraberinde getirirler. Bu sorunlarnt 6zetlemek igin, tamami bilgisayarda

gerceklestirilmis, “Final Fantasy” filminin, rakamlarina bakmak yeterlidir. (Cizelge 3.1)

Cizelgede gorildigii gibi, bilgisayarda iiretilmis imgeler, ¢ok biiylik bir veri diizenleme

sorununu da beraberinde getirmektedir. Bu da ancak bir “veritabami sistemi” ile



98

gergeklegebilir. Veritabam sistemini tasarlarken ilk olarak iizerinde durulmasi gereken konu,
“veri yigmmnm biiyiikliigii”dir. [20]

Kullanilan sahne 1336 1
‘Kullamlmayan sahne ; 1427 ,
Toplam film l;aresi 5140957 | M,
Toplam katman " 258869
Her sahnede kullamlan ortalama katman 216(130)
|Uretilen toplam nesne 1 43028

{Maksimum disk kapasitesi _ 20.7TB
Arsivlenen toplam xveri miktar " 4 "4 ~ SOO’I'B28

Cizelge 3.1 “Final Fantasy” filminden baz istatistikler

Dusiiniilmesi gereken ikinci konu, bu verilerin “birbirine bagh olmalar1”dir. Ornegin “Final
Fantasy”de bir uzay gemisi modeli, birden fazla sahnede kullanilmaktadir. Bu da sahneler
agisindan bir bagimlilik ifade eder. Ayrica bu uzay gemisinin 1giklar1 da birgok sahnede,
binalann, insanlarin iizerine vurmaktadir. Bu yiizden uzay gemisini yapan tasarimcinin ik
rengi kararlar, binalan yapan tasarimcinin 151k yansimas: kararlarim etkilemektedir. Ogelerin
biribirine bagli olmalar1 aym zamanda, tasanmcilarin da “paralel ¢aliymalar” yapmalarin
gerektirmektedir. [20]

Bazi ¢ekimler de 6zel teknikler ister. Ornegin “Final Fantasy”deki yaratiklarin davrams
bigimleri ve goriiniimler, normal insanlarin modelleme ve devindirilme tekniklerinden farkl
bir yaklagimla ele alinarak ¢o6ziilebilir. Bu da veritabam sisteminin organizasyonunda diger bir

onemli etmenin diistmiilmesi gerektigini gosterir: “Ig-akign gesitliligi” [20]

Bilgisayarda iiretilmig imgelerin ¢aligma siiresinin uzunlugundan dolay1, tamami bilgisayarda

2 Terabayt: 1.000 Gigabayt, 1.000.000 Megabayt, 1.000.000.000 Kilobayt ya da 1.000.000.000.000 Bayt
biytkliigiindeki bilgi. Temelde 1 Bayt 1 Harfe esittir.
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olusturulan bir filmin, yapim siirecinin ¢ok uzun olmasi beklenmelidir. Veritaban sistemi,
“uzun cahsma donemi”nden kaynaklanacak, devamli yeni versiyonlan gikan yazilimlar veya
yeni ¢ikan dosya formatlan gibi yeniliklere de uyum saglayabilmelidir. [20]

Ayrica tasarimcilar, yillardir kullandiklan ve ustalagtiklan isletim sistemi tiplerinde ¢aligmak
isterler. Bu da tabii ki tiretimin hizli yapilabilmesi igin sarttir. Tasarimcilan tek bir igletim
sisteminde toplamak ve bu isletim sistemini bilmeyenlerin alismasini beklemek zaman alir.
Kaldi ki, bir tasarimcinin igletim sistemiyle degil, oncelikle tasarimiyla ugragmasi tercih
edilmelidir. Bu yiizden veritabam sistemi farkli isletim sistemlerini de desteklemelidir.
Omegin “Final Fantasy’de, tasarimcilarin kimi Windows PC, kimi Silicon Graphics IRIX
kimi de Linux PC kullanicistydi. [20]

“Final Fantasy”nin veritabami ydneticisi Shiro Kawai, 6zel efekt endistrisi, geleneksel
¢izgi-film endistrisi ve bilgisayar destekli imge endiistrisinden gelen 150 kadar tasanimcinin
caligmalarim diizenlemek igin, ne 6zel efekt organizasyon sisteminin (bir film iginde 6zel
cfektler, bilgisayarda iiretilmis imgeler kadar birbirine baghh degildir), ne de ¢izgi-film
organizasyon sisteminin (gizgi-filmlerde hemen her sahne kendi basina bir 6ge oldugu ve
sahnelerdeki 6geler genelde diger sahnelerde kullaniimadif igin) kullamlamadiini séyler.
[19] Film tamamen bilgisayarda gerceklestirilecegi igin, zaten geleneksel sinema yapim

organizasyonu kesinlikle kullanilamaz. [20]

Bu yiizden “Final Fantasy” filminde Shiro Kawai, “nesne tabanh” veritabani sistemini tercih
etti. Uretilen nesneyle birlikte, 0 nesnenin, hangi ¢ekimlerde kullanilacagi, hangi agilardan
goriintiilenecedi ya da ne tiir davraniglar gosterecegine dair bilgiler tagtyan bir de veri dosyasi
yaratilousti. Her nesnede yapilan degisiklik kendi kendine veri dosyasina isleniyordu. Bu
sistemin isleyisine bugiin kullanilan SQL gibi veritabam sistemlerinin uymayacagini
disiiniinen Kawai, iki ay boyunca iizerinde galigti1 kendi veritabant yonetim sistemini kurdu.
Bu veritabani yonetim sisteminin ¢aligma ortami da, tasarimlarin Windows, Linux ve Silicon
Graphics IRIX gibi igletim sistemlerinde yapilmasi yiiziinden, tim igletim sistemlerinin
beraber ¢aligabildigi bir ortam olmaliydi. Sonunda tiim bu igletim sistemlerinin kullanabildigi
“Web” ortami, veritabam sisteminin ¢alisma ortami olarak segildi. [19]

Kawai “Final Fantasy”de kullandii veritabanmi sistemine “defer izleme sistemi” (asset
tracking system) adim verdi. Bu sisteme gére, geleneksel yapim siireci olan “ig-akis
sistemi”ndeki, tamimlanan iglerin yapim siirelerine gore ¢izilen bir organizasyon gemasi

erine, “deger izleme sistemi” sayisal verilerin iiretimleri ve degisimlerine gore ¢alisan nesne
y
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tabanli bir organizasyon semasi ¢izer. [19]

Sonugta bilimkurgu sinemasinda (ve de sinemada) bilgisayar destegi 25 yidir kullanildig
i¢in, tipki sinemanin dogus dénemindeki organizasyon siiregleri gibi, bilgisayar desteginin
yapim organizasyonu siireci, iyice oturuncaya kadar tiirlii deneme-yanilmalara ugramak
durumundadir. Shiro Kawai’nin dedigi gibi, “Tasarnim siireglerine kesin olarak tanimlanmig
bir yol gizilemez, ancak bu tasanim siireglerinin iiretime doniigebilmesi ig¢in mekanik iiretim
stireglerinin iginde tanimlanmas: gerekir... Bilgisayar destekli ¢aligmalarda da, bizim (Final
Fantasy’de) kullandifimiz sistemin ve geleneksel sinema yapim sisteminin iyice
degerlendirilip, hangi yapim igin hangi veri sisteminin uygun oldugunun belirlenmesi
gerekir.” [19]
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4 SONUC

Sonu¢ boliimiinde Dbilgisayar teknolojilerinin bilimkurgu sinemasinda yapim fasanmi
stirecindeki kullanim bigimleri, bilimkurgu sinemas: ve mimarhk/mimarhk egitimi olmak
iizere iki agidan degerlendirilecektir.

Bilimkurgu sinemasinin, yapim tasarimi siirecinde, donemin teknolojik olanaklarim1 verimli
bir sekilde kullandift anlagilmaktadir. Bu kullanim siirecinde, bilgisayar destegi gerekli
oldugu yerlerde Kkullanilmiy, gerekli olmadify yerlerde de gelencksel yontemlere
bagvurulmugtur. “Matrix” gibi, bilgisayar desteginin yofun oldufu bir filmde bile
gokdelenden sehir gorintiisinin gorildigi sahnede, sehir “geri-plan boyama” teknigiyle
olusturulan biiyik bir resimden ibarettir. Yine gelencksel maketlerden olusturulan gehir
dekorunun icinde bilgisayarda iiretilmig arabalar kullanan “The Sth Element” filminin efekt
sorumlusu Mark Stetson’un belirttigi gibi, “En iyi goriintii efekti, geleneksel yontemlerle
bilgisayar destegi kaynastinldiginda elde edilir.” [44] Dolayisiyla, kullaniminin
yayginlagmasindan itibaren, bilimkurgu sinemasi, bilgisayar teknolojilerini geleneksel yapim
tasarimu siirecine bagarih bir gekilde entegre etmistir. Bilimkurgu sinemasi, hemen her
teknolojik gelismede oldugu gibi, kullamm olanaklanna getirdifi yeni bakis agilarn ve
¢oziimlerle, her 6rneginde bilgisayar teknolojisi gelisimine de katkida bulunmugtur. Bugtiniin
bilgisayarlarindaki imge iiretim tekniklerine getirilen yeniliklerde, bilimkurgu sinemasinin
biiyiik katkisi vardir.

Bilgisayar teknolojilerinin, 6zellikle gorsel efektlere getirdigi yenilikler, “Final Fantasy” ve
2002 yilinda piyasaya siiriilen, gesitli ¢izgi-film yonetmenleri tarafindan gekilen dokuz kisa
filmden olugan, “Animatrix” serisinin son filmi “Final flight of Osiris” gibi, insanlarin da
bilgisayarlar tarafindan yaratildign 6rneklerle, doruk noktasina ¢ikmustir. Her ne kadar,
“Yildiz Savaslari”nin yonetmeni, George Lucas, 6zel efektleri degil insanlar anlatan filmler
yaptigint ve hikayenin anlatunina katkida bulunmak igin de 6zel efektlerden yararlandigim, en
iyi 6zel efektin de fark edilmeyen 6zel efekt oldugunu soylese de, 60°h yillarda televizyona
karsi1 savas agan sinemanin ozel efektlere yonelmesiyle baglayan siirece, bilgisayar
teknolojilerinin inamlmaz ufuklar agtigi bir gergektir. Bilgisayar teknolojilerinin de
gelismesiyle, yiiksek kapasiteli makinelerle elde edilen gorintilerdeki gergeklik hissi daha da
inanilmaz boyutlara taginacak gibi gorilmektedir. [48]

Bilgisayar teknolojileri sadece mekanlara ve 6zel efektlere etki etmekle kalmayip, yukanda da

anilan “Final Fantasy” ve “Final flight of Osiris” gibi filmlerle, “Acaba ilerde hi¢ oyuncuya
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ihtiya¢c duyulmayacak mi?” sorusunu da giindeme getirmektedir. Bu agidan bakildiginda
insan kitlelerini firetmek zor gorinmemektedir. Oyle ki yakinda bilgisayarlar buytk kitle
gorintilleri igeren argivlere sahip olacak ve herhangi bir filmde gerekli oldugu zaman, tercih
edilen dénemin giysilerine gore giydirilecek ve arka plan olarak kullamlabilecektir. (Robert
Zemeckis) (Senyapili, 2002) Ancak tek bir insan figiiriinden alinan yakin plan goriintiileri de
sagirtic sekilde gergekei goriinmektedir. Bu da ilerde sadece “Final Fantasy”deki gibi kendine
benzeyen insanlar yerine, eski olmiiy yildizlarnin aym filmlerde oynatilmasina kadar
gidecektir. Marilyn Monroe, Charlie Chaplin, James Stewart ve belki de Kemal Sunal’in

bilgisayar destegiyle ayni filmde oynamasi olasi gorinmektedir.

Ancak James Cameron’un bir s6zii burada ilging bir noktay: isaret etmektedir: “Bilgisayar
teknolojisiyle daha mikemmelini yapmak mimkin ¢linkii tamamen benzemesini
saglayabilirsin ama onun gibi oynamasim saglayamazsin. O animasyon uzmanlari, oyuncunun
bir an iginde nasil kararlar vererek oynadifim asla bilemezler. Ben her zaman verili bir anda
oyuncunun yaptigt se¢imi kutsal bulurum. Segimden kastim soyle degil de boyle oynamaktir.
Bir insamt yildiz yapan da oncelikle bu anlatilamaz buyidir.” (Nisan 1999 tarihli Sinema
dergisinde, James Cameron’la yapilan bir soylesiden) (Senyapili, 2002)

Gergekten de, hem “Final Fantasy”de, hem de “Final flight of Osiris”de sanal oyuncularin
“rol yapamadiklari”, “oynayamadiklari” bir gergektir. Ozellikle de yakin plan
¢ekimlerinde, bu modellerin yiizlerindeki mimik ve jestler ¢ok zayif kalmaktadir. “3.2.4.2.3
Bilimkurgu Sinemasinda Bilgisayarda Eklemli Nesne Uretimi” béliminde anlatilan,
“devinim yakalama” tekniginin iler bir versiyonu olan, “devinim dokusu” teknigiyle, bir
oyuncunun yiiziinden daha hassas yiiz mimiklerini tespit edip aktarabilen bir sistem bu isi
¢6zebilir, ancak o zaman da “Neden binlerce dolar verilerek bir bilgisayar modeli yaratilirken,
hem viicut hem de yiiz devinimleri kaydedilen oyuncunun kendisi kullamilmaz?” sorusu
giindeme gelir. Ayrica, Cameron’un da belirttifi gibi, 6rmegin sinema tarihinin en biiyik
oyuncularindan Charlie Chaplin, belli anlardaki tercihleriyle Charlie Chaplin olmugtur.
Onun zekasimi ¢ok iyi taklit eden bir “yapay zeka” sistemi de, bu sorunu ¢6zebilir ama bu
sefer de sinema, sadece bilgisayarin girmedigi yiiz yillik dénemdeki oyunculan igine sikigip
kalir,

Yapim tasarimi agisindan bilgisayar teknolojilerinin bilimkurgu sinemasinda kullaniminda da
ilging bir nokta dikkati ¢ekmektedir. En son bilgisayar teknolojisi kullammina bir ek
olusturdugundan sik sik adi gegen “Final Fantasy” filminde bile, tasarimlar oncelikle elde
gelistirilmektedir. Sinemada yapim tasarimi kavraminin olugmaya bagladifi 1910°lu
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yillardan beri stiregelen teknik, ileri derecede bilgisayar kullaniminin oldugu bu 6mekte bile
aynen kullanilmistir. Burdan da bilgisayar teknolojilerinin sonu¢ iirfiniin {iretimini
gerceklestirdidi “tasarim” siirecinde ise kullamlmadigy soylenebilir. Ancak bilgisayar
teknolojilerinin gelismesiyle, “sanal mimarhk” driinlerinin tasariminda nasil tamamen
bilgisayardan yararlaniliyorsa, bilimkurgu sinemastnin yapiminda da bilgisayarn “tasarmm”

siirecine de girecegi sdylenebilir.

Sinemada da, bilimkurgu sinemasinda da, yapilan dekorlann biyik kism
kullamlmamaktadir. (Richens, 1997) Bu anlamda bilgisayarda tretilen dekorlarm, 1siklanin
duzenlenmesi, kamera agilannin belirlenmesi ya da 6zel veya atmosferik efektlerin etkileri
(firtinamin, karin ya da yagmurun dekor izerinde simille edilmesi) anlaminda, “3.1.3
Sinemada Yapim Tasarimi” bolimiinde anlatilan, “beyaz kart maketleri” ya da “ikinci
ekip”lerin yerlerine gecmesi saglanabilir. Boylece, dekor gergeklestirilmeden 6nce, dekorun
tiim olumsuzluklarn ya da olumlu yanlan rahatlikla goriilmiis olur.

Ayrica, bilgisayar teknolojilerinin yardimu ile, bilgisayarda olusturulmus senaryonun, setlerin,
isiklarin, kamera agilarinin koordine bir halde beraber ¢aligmalan saglanabilir. Boylece,
senaryoda bir degisiklik yapildig1 anda, bu degisikligi algilayan bilgisayar, ayni anda setlerde
de, 151k diizeninde de yapilabilecek, insanin yaratimina degil de otomatik bir siirece bagh

islemleri gergeklestirecektir.

Ancak burada bilgisayardaki ii¢ boyutlu nesneler tiretmeye yarayan yazilmlamnn bir
eksikligini belirtmek gerekir. Bugiin kullamlan yazilimlar, 6zellikle son 2-3 senede 1gik
sistemleri anlaminda ¢ok geligmistir. Ozellikle “radiosity” gibi teknikler yardimu ile,
mekanin igindeki 151k kaynagi olmayan elemanlarin da 151k yansimalarini hesaplayabilmek
miimkiin hale gelmistir. Ancak bu yazilimlar hala 151k kaynaklan ve 1sikla ilgili birimler
olarak kendi standartlarm kullanmaktadirlar. Ornegin 3D Studio yazilimda 151k kaynaginin
giici “multiplier” ile ifade edilmektedir. Bu da gergek olgilerde ¢alisilsa dahi sorunlar
dopurmaktadir. Bu yazilimlarin igik kaynaklart olarak, sinema igiklandirma sisteminde
bulunan 151k kaynag tiplerini ve gergek yasamda “watt” ya da “liimen” gibi degerle ifade

edilen birimleri kullanmalarn saglanmalidir.

Ayni sekilde, fotograflamada da bu yazilimlar, gergcek hayata ait olmayan terimler
kullanmaktadir. Ornegin, belli bir uzakliktaki nesnenin bulamk goriinmesi isteniyorsa bu,
“depth glowing” denen parametrede, yazilimin kendine gore tammladifi rakamlarla

saglanmaya g¢aligilir. Bu kullammun yerine, fotograf makineleri ve kameralardaki netlik,
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diyafram ya da zoom tanimlan getirilmelidir.

Bilimkurgu sinemasindaki goriintimler agisindan bakildifinda, “mecazi” gérintimlerinin
merkezinde yer alan “gelecefin sehirleri”?, gecmiste nasil Le Corbusier, Sant’Elia, Van Der
Rohe gibi mimarlarin gelecekle ilgili ongorilerini kullandiysa, ilerde de “sanal mimarhk®
orneklerinden Eisenmann, Tschumi, Gehry gibi mimarlarin 6ngorilerini kullanacagi
goriilmektedir. Bu ornekler bilgisayarda tretildii icin, bilgisayar yardimi ile bilimkurgu
sinemasinda hayat bulmasi gok kolay olacaktir.

Bilimkurgu sinemasinda yapim tasanminin tarihgesine bakildiginda, 1930’larda Mallet-
Stevens, Le Corbusier ya da Moholy-Nagy gibi mimarlar gelecefin kenti hakkindaki
fikirleriyle hem esin kaynag, hem de tasarimci olarak bilimkurgu sinemasina katkida
bulunduklann gorilmektedir. Ancak bu yillardan sonra, bilimkurgu sinemasimn yapim
tasariminda, gelecegin kenti hakkinda 6zellikle bilimkurgu ¢izgi-romancilarmin ya da diger
glizel sanatlar disiplininden gelenlerin yer almas ilging bir nokta olarak gbze garpmaktadir.
Omegin, “Blade Runner”, “Sth Element” ve “Matrix” gibi, gelecegin yasamu hakkinda
radikal fikirler 6ne siiren ii¢ yapitin da yapim tasarimcilari bilimkurgu ¢izerleridir. Her ne
kadar bilimkurgu sinemasi 80’lerden sonra, yapim tasariminda bilgisayar teknolojilerinin
etkin olarak kullamilmasi dolayisiyla, gelecegin kentlerinden goriiniimler sunma konusuna
daha ¢nceki donemlerinden daha fazla egildiyse de, bu dénemin filmlerinde, esin kaynagi
olarak bile mimarlarm adlarimm ge¢medigi goriilmektedir. Bu agidan bakildiginda, ilk
dogusuyla birlikte sinemanin mimarliktan etkilenmesi, ama sinemamn giderek en biiyik
kitlesel sanat halini almasiyla mimarlifin sinemadan etkilenmeye baglamasi siirecinin bu
duruma sebep oldugu oldugu sdylenebilir. Gergekten de bugiiniin mimarisinde, bir sinema

yapitinin kendisine esin kaynagi oldugunu séyleyen mimarlarin sayisi artmaktadir.

Olmayan mekanlarin bilgisayarda {iretilmesi isleminde de bilimkurgu sinemasimn,
mimarlardan gok ¢ok daha baganli oldugunu soylemek vyerinde olacaktrr. Bilimkurgu
sinemasindaki drneklerle kiyaslandifinda, “sanal mimarhik” gibi bir séylemle tasarimlarinin
tamamini bilgisayarda yapan “biiyiik” mimarlarn bile, sayisal imgelerle iiretimde ya da bu
sayisal imgelerin gergek fotograflarla birlestirilmesinde, her tarafi yapaylik kokan “basarisiz”
caligmalan géze ¢arpmaktadir. (Sekil 4.1) (Sekil 4.2)

“Metropolis” filminde, modern mimari rindi bir kentin, nasil “yasamilamaz” hale
geldiginin altimin ¢izilmesine ragmen, modern mimarlann akimlarin sonuna dek savunmast,
ardindan da Le Corbusier’in, 1972 yilinda, “kullanilamadi@i” gerekgesiyle St. Louis’deki
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odilli konutlanmn yikilmasi, bilimkurgu sinemasimn gelecegin kentlerini daha iyi temsil
etmesinden dolay1, iginde siiriip giden yasantiy1 daha iyi analiz ettifini diigindiirmektedir.

Bu agidan bakildiginda da, “Ornegin ‘sanal mimarhik® érneklerinin de nasil bir yagantiya yol
agacagim goérmemiz igin, bir bilimkurgu filmi mi beklememiz gerekiyor?” sorusu giindeme
gelmektedir. Mekani, ama daha 6tede yasam tarzim tasarlamasi gereken mimarnn, bilgisayar
teknolojilerinin, mekami, dolayisiyla da yasami, olabildigince gergekgi temsil edebildiginin
ayirdina tam olarak varmasi gerekmektedir.

Tabi burada, bilimkurgu sinemasimn sonug iiriinilyle, mimarlik pratiginin tasarim stirecindeki
bir “ara” irinin kargilagtirildigi, mimarnn asil sonug¢ Urinini fiziksel mekanda
gergeklestirdigi soylenebilir. Ancak Sekil 4.1’de gorllen yapi, bir “sanal mimarhk”
ranidar. Bu yiizden de bir “sonu¢” irindiir. Kald: ki, sayisal ortam ve film, mimarin ara
griinler retmesine yardimct olsa bile, mimari mekanin sunum bigimleridir. Bu yiizden de
mimarin bu sunum bigimlerinin tekniklerini ¢ok iyi bilmesi gerekir. Mekanin sunumunda bu
tekniklerin ne 6lgide kullanilacagi, ne kadar gercege yakin, ne kadar simgesel sunumlar

yapilacag mimarin segimi olmahidir.

Sekil 4.1 “Mimarin” bilgisayar kullanimi
Peter Eisenmann “ New York Bilim ve Giizel Sanatlar Enstitiist - 19977
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Sekil 4.2 Bilimkurgu sinemasinda bilgisayar kullanimi
“The 5th Element” (1996)

Bilimkurgu sinemasimn bilgisayar teknolojilerini kullamm bigimi mimarlikta uygulamaya
gecirildiginde, mimar, tasarladifs mekanin insanlar tarafindan nasil deneyimlenebildigini
gérme imkanmmna kavusacaktir. Tasarlanan mekanlar gergege gok yakin olarak bilgisayara
aktarildiginda, gesitli kullanici tipleri tarafindan kullanilmas: saglanacaktir. Ornegin mekanin
sadece normal insanlar tarafindan degil, gorme ya da isitme engelliler tarafindan nasil

kullanildig1 da, bilgisayarda tiim detaylan islenmis bir modelde goriilebilir.

Burada dimyada da en iyi 10 ¢izgi-film yapimcist arasinda gosterilen Ali Murat
Erkorkmaz’n, “Alimator” adl1 bir ¢aligmasindan bahsetmek gerekir. Yapay zckaya sahip bir
sanal yaratik olarak tammlanabilen Alimator, kendi 6zbenligi olabilen bir karakter 6zelliine
sahiptir. Omegin bir filmin senaryosu Alimator’e ekildiginde, Alimator kullanici
yonlendirmesi olmadan, kizilmasi gercken yerlerde kizip, giliinmesi gereken yerlerde
gilebilmektedir. Bu tiirden bir sanal yaratik, gergege cok uygun olarak tasarlanmug bir
mekanda yasamaya birakilarak, belli bir siire sonunda, mekamn tim olumlu ve olumsuz

ozelliklerinin raporunun diizenlenmesine yardimci olabilir.

Ayrica, bilimkurgu sinemasinda bilgisayar destegi ile mekamin nasil detaylandinldifi
incelenerek, bir mekamn ya da bir tarihi b6lgenin, sadece mekansal anlamda gezilmesi degil,
tarihsel anlamda da gezilmesi olanakli hale gelecektir. Ornegin, kentin bir bsliimtnde yapilan
tarihsel analizlerin bilgisayara aktariimasi ve bu analizlerin olabildigince gergekgi tretilmesi
sonucunda, interaktif mentler yardimi ile, bolgede gezinti yaparken, o bdlgenin yiz yil

oncesine doniilebilir ya da gelecekle ilgili bazi ongoriilerin aktarilmas ile, yiiz yil sonrasina
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gidilebilir.

Tabii ki, mimarlanin bu tip gergefe yakin mekanlann iretiminde yardimcilan fiziksel
mekandaki gibi elektrik, makine ya da ingaat mihendisleri olmayacaktir. Mimarn bu
mekanlani  gergeklestirebilmesi  igin, sanal mekamn yapimcilan olan, bilgisayar
miihendisleri, matematik¢iler ya da IT(information technology — bilgi teknolojileri)
miihendislerine ihtiyaci vardir. (Onder, 2002)

Bilgisayar teknolojilerinin, gergekligi yalmizea fiziksel mekani taklit etmekte kullanilmasi da
gerekmez. Kitliphane gibi bir binanin, sanal ortamda gergege uygun modellenmesinin
yamnda, sanal ortamin tiim olanaklan kullanilarak, segilen kitabin sanal olarak igine girilmesi,
i¢ine konulan filmlerin izlenmesi ya da kitabin i¢inde bulunan sanal mekanlarin gezilmesi de

saglanabilir.

Ancak bitiin bu sayilanlar, mimarlik egitiminin drneksel resim, sayisal resim ve video
iiretimi gibi konularn tizerine egilmesini gerekmektedir. Bu konuda, Annie Forgia’nin 1997
yilinda yaymmladifi makalesinde detayli bigimde anlattifin Paris-Conflans Mimarlhk
Okulu’nda kurdugu, “Sunum Laboratuvari”ndaki ¢aligmalan ilgi ¢ekicidir. Forgia’nin
kendi ifadesiyle “Yeni teknolojilerin destekledigi sunum tekniklerinin, mimari tasarim
stirecinde kullanmilmas1” tzerine ¢alisgan bu laboratuvar kompleksinde, bilgisayar destekli
tasarim ve sayisal imgeler lizerine ¢alisilan bir bilgisayar laboratuvari (sunum kavraminin
temelleri iizerine caligildifindan, bilgisayarlanin ¢ok pahali karmagik sistemler olmasi
gerekmez), hem sayisal hem de gelencksel montajlamanin yapilabildigi bir video
laboratuvan, bir fotograf laboratuvari ve bir de maket laboratuvart bulunmaktadir.
Ogretim kadrosu da, tim galismalant denetleyen mimarlik tabanlh dort 6fretim ayesi ile
fotografeilik, video ve Photoshop uzmanlarindan olusmaktadir. Ayrica digardan da 6gretim

tiyesi mimarlar ve ¢esitli yazilim uzmanlar gelmektedir. (Forgia, 1997)

Forgia’'nin 1997 yilindaki makalesine goére, bu laboratuvarda énce Ogrencilere “Sunum
Metodolojisi”nin anlatiidif1 temel dersler verilmigtir. Daha sonra, kentin bir bolgesi segilmis,
ve gerekli veriler sayisal ve 6rneksel fotograflar ve video yardimu ile toplanmugtir. Ardindan
bu verileri, 6frencilerden sanal ortamda, kendi Ongoérilleri dogrultusunda sunmalari
istenmigtir. Son olarak, dngoériiler birlestirilmis ve bolgenin gelecegi ile ilgili ortak bir 6ngorii
cergevesinde, bolgenin tasarlanmasina gidilmigtir. Sonug olarak da, bu tasarim sanal ortamda
ortak bir ¢aligmayla sunulmugtur. Forgia bu ¢alismada, 68rencilerin sayisal ve 6rneksel

imgeleri  birlikte kullanmalarim1  isteyerek, mimarlann yapimcilara dénigtirmeyi
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amaclamadigini, yalnizca yeni teknolojilerin sunum teknigine getirdigi yeniliklerin 6grenciler
tarafindan 6ziimsenmesini istedigini soyler, Caligmanmin temelde iki amaci vardir: sayisal
imge ve video goriintii Gretiminin 6gretilmesi. (Forgia, 1997)

Genel olarak bakildiginda, bu tirden bir laboratuvarin kurulabilmesi ¢ok zor
gorinmemektedir. Béyle bir yapilanmayla mimarlik 6grencileri, eskiden beri mimarliin
sunum gesitlerinden biri olan fotografin ve filmin ve hem filme hem de fotografa farkli bir
bakis agisi getiren bilgisayarm olanaklanm tam kavrayarak, tasarimlarma bilimkurgu

sinemacilan gibi hayat verebilme olanagim yakalayabilirler.
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