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FANTASTIK FILMIN DIiJITALLESMESI VE YENIDEN URETILEN
GOSTERGELERIN COZUMLENMESi: TAHT OYUNLARI (GAME OF
THRONES) ORNEGI

OZET

Edebiyat iirtinleri olan masallar, efsaneler ve fantastik romanlar, gergekiistii 6gelerin
bir arada kullanildigr anlatim bigimleridir. Anlattiklar1 hikayeler ejderhalar,
biiyiiciiler, gercekte olmayan diyarlar, kahraman savascilar gibi fantastik karakter ve
mekanlar1 barmndirir. Edebi metinlerin zengin senaryolara doniisebilme kabiliyeti,
sinema ve televizyon yapimcilarinin bu anlatilar1 fantastik filmler haline getirmesine
olanak saglamistir. Fakat gercekiistli betimlemelere sahip fantastik filmler, “gercekei
goruntiiniin tiretildigi” film sanati baglaminda yapimi en zor tiirlerin basinda
gelmektedir. Gergekiistii 6geleri izleyiciye gercekmis gibi sunma amaci film
teknolojilerinin gelismesini saglamistir. Buna bagli olarak iiretilen dijital gorsel efekt
teknikleri beraberinde var olan film dilinde de degisime sebep olmustur. Dijital
olarak iiretilip sonradan goriintiilere eklenen gostergeler dncesinde ve sonrasinda

anlam farkliliklarina sebep olmaktadir.

Gostergebilim, fantastik edebiyat {irlinlerinin ¢dziimlenmesinde kullanilan bir
yontemdir. Filmler duragan fotograflardan olusur ve her fotograf kendi i¢cinde kodlar
barmdirir. Fantastik filmlerin igerdikleri kodlar, “ger¢ekiistii” olmalarindan kaynakli
anlam bakimindan diger tiirlerden farkliliklar gostermektedir. Bunun sebebi
gercekiistii Ogelerin sahip oldugu kodlar1 anlamladirma giicliigiidiir. Fantastik
yapimlarda bu giiclik kendini goriintiisel olarak agiga ¢ikartmaktadir. Var olan
gercekiistii goriintii, dijital olarak tretilmekte ve zaten onceden yazin olarak da
gercek dis1 olan kod, izleyicide kararsizligina bagli bazi sorular sordurtmaktadir.
Okurun hayalinde canlandirdig1 goriintii film de tretilen efektli goriintiiyle aym
mudir? Izleyici bu goriintiiye kabule mi zorlanmaktadir? Bu, dijital olarak iiretilmis
goriintli metindeki kodlar1 hala icermekte midir? Yoksa yeni ve farkli anlam tasiyan
bir koda m1 doniismektedir? Arastirmada ¢oziimleme i¢in kullanilmis olan “Dijital
Gostergeleri  Coziimleme Yontemi” bu sorulara cevap niteliginde ve film

c¢Oziimlemelerinde yararli olmasi umulan yeni bir yontem olarak 6nerilmistir.

ANAHTAR KELIMELER: Dijital, Gergekiisti, Fantastik, Taht Oyunlari, Gostergebilim



THE DIGITALIZATION OF FANTASY FILM AND ANALYSIS OF
REPRODUCED SIGNS: THE CASE OF GAME OF THRONES

ABSTRACT

As literary products, fairy tales, legends and fantastic novels are the forms of
expression that combine surreal elements. The stories they tell contain fantastic
places and characters such as dragons, magicians, heroic warriors and unsubstantial
realms. The ability of literary texts to transform into rich scripts has allowed cinema
and television producers to turn these stories into fantastic movies. However, these
fantastic movies that have surrealistic representations are among the most difficult
genres of filmmaking which naturally involves "realistic scenes". Aiming to present
the surreal elements in a realistic way to the audience, in some way developed film
technologies. Accordingly, production of the digital visual effect techniques have
caused some changes on the existing movie dialect. Images that are digitally

produced and subsequently added cause differences in “before” and “after” meaning.

Semiotics is one of the ways of analysing fantastic literature. Movies consist of still
photographs and each photograph consists codes inside. The codes of Fantastic
movies varies from other genres since they are “supernatural” when compared. The
reason for that variation is the challenge of interpreting those codes of supernatural
items. In Fantastic production that challenge occurs as visual difficulties. Existing
supernatural image is produced digitally and the code which is unreal already forces
the audience to ask some questions regarding ambivalence. Is the image in the
readers mind same with the visual effected image digitally created image? Does the
audience forced for acceptance? That digitally created image, does it still consist of
the codes written in the context? Or does that code shapeshift to something with a
new meaning? In this research the analysis “Analysis method for Digital Semiotics”

is suggested as a new method which is hoped to be beneficial for movie analysis.

KEYWORDS: Digital, Supernatural, Fantasy, Game Of Thrones, Semiotics



ONSOZ

Bu tez calismasinda, fantastik filmlerin gelisim siireci, edebiyat eserleriyle baglantisi
ve goriintii teknolojilerinin gelisimine bagli olarak degisen film dili incelenmis,
dijital efektler ve bilgisayarlar yardimiyla iiretilen filmlerin tasidiklari anlamlar yeni
bir yontem ile ¢oziilmeye calisilmistir. Arastirma siirecinde birgcok yazili kaynak ve
gorsel materyal kullanilmistir. Dijital efektlerin filmleri nasil etkiledigi ve buna bagh
olarak izleyiciye sunulan ger¢ekci goriintiilerin nasil basarili  bir sekilde

olusturuldugu goriilmiistiir.
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GIRIS

Fantastik bir edebiyat iriinii iken, kisisel hayal giiciinliin yaziyla okuyucuya
aktarildigi bir durumdan kitlesel bir sunus bicimi olan  goriintiiye gecisinde
karsilagilan  canlandirma sorunlari gorsel dijital efektlerin gelismesine olanak
saglamistir. Teknik olanaklar c¢ercevesinde fantastik yapimlar, “imgelemden
gorlintiiye doniisme” asamasinda karsilasilan sorunlari barindiran tiirlerin basinda

gelmektedir.

Fantastik uyarlamalar 6ziinde hayal edileni gbze goriiniir hale getirme ¢abasi giiden
yapimlardir. Burada s6z konusu olan teknoloji ile yazarin hayal giicii, izleyicinin
hayal giiciine donlismektedir. Sinema tarihinde bilinen ilk fantastik film olan 1902
yapimi Georges Mélies tarafindan cekilmis olan “A Trip to the Moon” (Ay’a
Yolculuk) dan giinlimiiz ti¢ boyutlu filmlerine dijital teknolojilerle gercegin ve
zamanin Otesindeki hikayeleri anlatabilmek miimkiin hale gelmistir. Dijital
teknolojiler, hayal giicliniin sinirlarin1  esnetmekte, zamansiz ve gergekiistii
mekanlara, karakterlere izleyiciyi inandirmaktadir. Bizi hayal oldugunu sandigimiz
diinyalar1 gercekmis gibi algilamaya zorlamaktadir. Uretilen bu anlamlar1 algilamaya
calisan izleyici, teknolojik efektlerin gercekc¢i etkilerini, askin bir 6zne olarak
benimsemektedir. Bu “ger¢ekcilik etkisi” ge¢misten bugiine gelisen film
teknolojilerinin en iist seviyesidir. Ozdeslesme yeni bir boyut kazanmakta ve alg
sinirlarini zorlamaktadir. Izleyici ekranda gordiigli gorintiiniin efekt mi yoksa gergek
karakter veya mekan mi oldugunu algilayamaz duruma gelmistir. Sahne sonunda
katharsis’e ulasilsa bile algi gordiikleri karsisinda hakikati sorgulamaya devam

etmektedir.

Teknik olanaklar cercevesinde her donemde fantastik uyarlamalar izleyiciyi sasirtmis
ve etkilemistir. Bir tiir gergeklikten “kacis” olan fantastik yapimlar aslinda baska bir
gerceklige bizleri siiriiklemektedir. Burada 6nemli olan nokta izleyicinin gergekiistii
unsurlara bakis acist ve anlamlandirma cabasidir. Gz gordiigiiniin ger¢ek oldugunu
mantik cergevesinde algilamamizi saglar. Hi¢ deniz gérmemis bir insana denizi
anlatmak bir sekilde miimkiindiir. Oysa hi¢ ejderha gormemis birine ejderhanin
varligina inandirmak bambagka bir durumdur. Burada ejderhanin hangi 6zelligi ele

alinsa higbiri “gercek” olmayacaktir. Giiniimiiz teknolojileri ile gerceklestirilen



gorsel 0zel efektler, hayal edilen ejderhay1 ekranda izleyici ile goz goze getirebilme
becerisine sahiptir. G6z tam da orada ugan heybetli, agzindan atesler sacan bu
yaratig1 gérmektedir. Oylesine gercek ve oradadir. Ne kukladir ne de ¢izilmis gibi bir
hali vardir. Etten ve kemikten, ugan bir hayvanin kas hareketlerinin aynisina sahiptir.
Bu kadar gercek¢i olan yapimlarin algilanma asamasinda her bir goriintii kendi
icinde kodlar barindirir. Ayni uyarlandigi kitaptaki betimlemesinin sahip oldugu
kodlar gibi ya da artik kendine ait bambagka bir gostergeler biitiiniine doniismiis ve
anlamlandirilmak i¢in bir yontem aramaktadir. Gostergelerin sayisal teknikler ile
yeniden Uretimi siireci, film dilinin de sayisallastirmakta ve smirsiz “anlam”

tiretilebilen yapimlarin yapimina olanak saglamaktadir.

Bu noktada “dijital efektlerle gosterge Uretim teknikleri” ile yani gorsel efektlerle
olusturulmus gostergeler nasil bir yontemle ¢oziimlenmelidir? Tezde bu soruya yanit
aranacak ve klasik gostergebilim yontemlerinin ¢oziimlemede yeterli olup olmadigi
arastirilacaktir. Yetersiz kaldig1 noktada yeni bir yontem var midir? Sorusuna cevap

aranacaktir.

Birinci bolumde, fantastik edebiyat ve alt turlerinden bahsedilecektir. Bu tirlerin
Ozellikleri ve aralarindaki farklar agiklanacaktir. Todorov’un fantastik kuramindan
bahsedilecek ve fantastik kavraminin kuramsal incelemesi yapilacaktir. Taht

Oyunlari dizisinin bunlardan hangi alt tiire ait oldugu belirtilecektir.

Ikinci béliimde, edebiyattan sinemaya teknik olanaklarla imgelemin gorsel bir iiriine
dontismesi ele alinacaktir. Metin halindeki betimlemelerin goriintiiye aktarilmasinda
ihtiyac duyulan teknolojik gereksinimlerden bahsedilecektir. Bu teknolojik
gereksinimler gorsel 6zel efektlerin gelismesini saglamistir. Film yapim asamasinda
kullanilmis olan teknikler basliklar halinde aciklanacaktir. “Quality Tv” Kavrami ve
HBO kanali hakkinda bilgi verilecek ve burada yayimlanmis olan fantastik sezon

dizilerinden bahsedilecektir.

Uciincii  béliimde, dizilerdeki dijital goriintiilerin anlamlandirilma asamasinda
kullanilacak olan c¢oOziimleme yontemi gostergebilim anlatilacaktir. Karakter,

nesneler, mekan ve renk-isik olarak farkli gostergelerin nasil dijital olarak



tiretildiginden bahsedilecektir. Var olan film dilinin dijital efektlerle nasil yeniden

tiretildigi tartigilacaktir.

Doérdiincii  boliimde, “Taht Oyunlart” dizisinin gostergebilim yontemleri ile
¢oziimlenme agamasidir. Dijital efektlerle olusturulmus ve efekt oncesi hallerindeki
sahneler izerinden ¢oziimlemeye gidilecektir. Burada amac efektlerle Uretilen arka
mekanlar, karakterler, filtrelerle degisen ortam renklerinin anlam bakimindan
efektsiz hallerinden farklarini ortaya c¢ikartmaktir. Klasik ¢ekim teknikleri ile
goriintiilye tasinan metnin dijital olarak yeniden {iiretilmesi sonucunda goriintiisel

gostergelerin anlam farkliliklar1 olup olmayacag tartisilacaktir.

Tezin Problemi

Gorsel dil dijitallesmis ve izleyicinin ger¢ekligi algilayisi farkli bir boyut kazanmastir.
Goruntulerdeki gostergeler dijital olarak Gretildikleri icin efektli ve efektsiz

gorlntiilerin nasil anlamlandirilmasi gerektigi tezin problemidir.

Bu siiregte sorulmasi gereken sorular sunlardir:
. Metinsel olarak anlatilan bir gosterge dijital olarak gorsellestirildiginde

anlamlandirma asamasinda gostergebilim yontemleri nasil kullanilmalidir?

. Klasik ¢ekim teknikleri neden fantastik filmlerin Uretiminde yetersiz
kalmistir?
. Dijital olarak tiretilmis gostergelerin diger gostergelerden farki var midir?
. Efektlerle Uretilen gercekistl goriintiler gercekci gostergeler olabilirler mi?
. “Dijital efektlerle gosterge iiretim teknikleri” ¢ farkli durumda
kullanilmaktadir;
1- Metnin tamamen betimledigi sekilde gercek goriintiilerle efektsiz
cekilmesi.
2- Metinde anlatilan’a ek olarak efektlerle eklenen gériintiilerin olmast.
3- Metinden bagimsiz tamamen efektlerle yeniden iiretilen dijital

gortintiilerin kullanilmast.

Coziimleme bu sablonun yonlendirdigi dogrultuda incelenebilinir mi?



Tezin amaci

Film c¢Oziimemelerinde arastirmacilarin  kullandigi  yontemlerden biri olan
gostergebilim, gelisen goriintii teknolojileri ve gorsel efektlerle iiretilmis yapimlarda

da kullanilmaktadir.

Ancak dijital gorsel efektler ile Uretilen filmlerin gostergebilimsel yodntemlerle
¢coziimleyebilme agsamasinda var olan gablonlarin yeterliligi gorecelidir. Aragtirmanin
amaci, dijital goriintiilerin var olan ¢ekimlere eklenmesi ya da en basindan sadece
efektlerle iiretilmesi sonucunda meydana gelen gostergelerin daha ayrintihi

¢cozlmlenebilmesi adina yeni bir yontem onermektir.

Tezin Onemi

Dijitallesmeye bagh olarak degisen film dilini goz onilinde bulundurarak gelistirilen
ve Onerilen “Dijital Gostergeleri Coziimleme Yontemi”, sinema arastirmacilart ve
film gdstergebilim aragtirmalarinda, film ¢éziimlemeleri i¢in yeni ve yararli olmasi

acisindan 6nemlidir.

Yontem

Sinema ve televizyon filmlerinde dijital olarak Uretilen  gdérintilerin
cOoziimlenmesinde  gdstergebilim  yontemleri  kullanilmaktadir. Ancak bu
coziimlemelerde efektlerin goriintiiye ekledigi “yapay anlamlar” g6z ardi
edilmektedir. Ozellikle kitaptan filme uyarlanan yapimlarda efektli ve efektsiz
goriintlilerin ayr ayri ele alinip incelenmesi gerekmektedir. Bunun sebebi iiretim
asamasinda kendi i¢inde farkli anlamlar tasiyabilen kodlar bir arada kullanilarak yeni
kodlara doniisebilmektedir. Burada dijital kodlari, yeni teknolojileri arastirip

anlayarak onlarin kabiliyetleri ¢cergevesinde ¢oziimlemek dogru olacaktir.



Orneklem

George R. R. Martin'in epik fantezi serisi “Buz ve Atesin Sarkisi”’ndan uyarlanmis
olan ve David Benioff ile D. B. Weiss tarafindan televizyon dizisi haline getirilen

“Taht Oyunlar1” olarak secilmistir.

HBO kanalinda yayinlanan ve 38 kez Emmy 6diilii almis olan dizi Kuzey irlanda,
Malta, Hirvatistan, Izlanda ve Fas'taki mekanlar ile Belfast'taki bir stiidyoda
cekilmektedir. HBO nun internet sitesinde verdigi bilgiye gore ortalama briit 18.4
milyon izleyiciye sahip olan dizi kullanilan gorsel 6zel efektlerin sayesinde epik

fantastik bir diinyanin gostergelerini yansitmaktadir.

Veri Toplama Araclan

Internet {izerinde yayin yapan “Youtube.com”, “Vimeomeo.com” gibi video yaym
siteleri, “Pixomondo”, “Mackevision” gibi gorsel 6zel efekt yapim sirketlerinin yasal
internet siteleri, basili kitaplar, internet iizerinde var olan elektronik kitaplar ve
internette bulunan gorseller, Taht Oyunlar1 dizisi’nin video formatindaki béliimleri,

tez arastirmasinda verilerin toplanmasi i¢in kullanilmistir.

Simirhiliklar

Aragtirmanin veri toplama asamasinda, ¢oziimlemesi yapilacak olan diziye ait
sahnelerin gorsel efekt uygulanmamis cekim goriintiilerine ulasmada zorluklar
yaganmustir. Yanlizca internet iizerinden, “youtube.com” ve benzeri video yayin
siteleri ve dizide kullanilmis olan efektleri hazirlayan dijital efekt sirketlerinin yasal

internet sitelerinden elde edilen goriintiiler tez igerisinde kullanilabilmistir.



1. FANTASTIK EDEBIiYAT VE TODOROV’UN FANTASTIK KURAMI

1.1. Fantastigin Tanim

Eski ¢aglardan bu yana bilinmeyene duyulan merak, ger¢ekiistii riiyalar ve inanglara
bagl fantastik 6geler, insanligin hayallerinde canlandirdiklar1 betimlemeler ile
anlatilan dini ve giindelik yasam hikayeleriyle var olmustur. Ilk ¢aglarda duvar
resimlerinde, antik Yunan eserlerinde ve Misir hiyeroglifleriyle aktarilmis birgok
hikaye, fantastik 6geler barindirir. Ozellikle Isa’dan &nce var olmus olan uygarliklar
cok tanrili dinlere ait tanr1 ve benzeri gercekiistii varliklarin betimlemelerinde
fantastik 6geleri kullanmiglardir. Mitolojik olarak adlandirdigimiz bu hikayeler eski
zamanlarda insanlarin inanarak “gerc¢ek’ olduklarini diisiindiikleri ve yasamlarini bu
fantastik diinyalarin kurallarima gore sekillendirdikleri bir donemdir. Tek tanrihi
dinler kismen bu fantastik 6gelerin ger¢ek olmadiklarini savunmus olsa da farkli

bicimlerde fantastik olan hep var olmustur.

Imgelemi ilgilendiren anlamindaki sifat phantastikon Aristotelesin tanimma gore,
“temelsiz seyler hayal edebilme yetenegi” anlamina gelen phantastike ismi halini
almistir. Sonralar ortagagda sifat olarak “fantastique™ olarak kullanilmistir. Klasik
Fransizcada ise “Fantasie” olarak 19. Yiizyila kadar imgelemi belirtmek igin
kullanilmistir. Yunanca "phantasia" (hayal giicii, goriiniis), "phantazein" (gorUnur
kilmak i¢in), Latince terciimesi "hayal" olan "fantastik" sozciigiiniinl9. yiizyilin
basinda anlami degismis ve fantastik sadece edebi arastirmalarda degil psikoloji,
psikoanaliz, felsefe ve sosyal bilimler alaninda popiiler bir konu haline gelmistir

(Percec, 2014: 4).

Birbirine benzer bir¢ok tanimi olan fantastik, kelime anlami olarak “Fransizca
fantastique, Almanca phantasie ve Ingilizce fantasy olarak adlandirilan fantastik,
giizel sanatlar, sinema ve yazinda diise, dogaiistiine, biiyiiye, dehsete ya da bilim
kurguya bagvurarak nesnel gercekligin sinirlarini asan yazin, sanat ya da sinemayla

ilintili yapit ya da tiire denilmektedir “ (Uyanik, 1999: 56).



Fantastik, hayali diinyalara, o diinyalara ait insanlara, yaratiklara, biiyliye, tilsima
inanmaktir. Fantastik diinyada oliiler yiiriiyebilir, gece gilines dogabilir ve olmasi

miimkiin olmayan hersey sanki miimkiindiir.

Fantastik, mit ve efsaneye dayanan tiirlerin i¢inde en bas sirada yer alan tiirdiir.
Mitler ve efsaneler caglar boyunca insanlarin inanglari ve yasam bigimlerini

sekillendirmelerini biiylik ol¢iide etkilemistir.

Steinmetz, Pierre- Georges Castex ‘in 1951 de yazdigi Le Conte fantastique en
France de Nodier & Maupassant ( Nodier’den Maupassant’a Fantastik Oyki) isimli
kitabindaki tanimda fantastigin, mitolojik anlatilarin veya peri masallarinin
geleneksel uydurmaciligindan farkli olarak gercek yasam cercevesine gizemin zorla

dahil edilmesiyle nitelendirildigini aktarmistir (Steinmetz, 2006, : 16).

Jean-Luc Steinmetz, “Fantastik Edebiyat” adli yapitinda Littré ’de fantastique
yalnizca imgelemde var olan; yalnizca cismani bir varligin goriintiisiine sahip olan
olarak tanimlamistir (Steinmetz ,:8). Hayalde canlandirilmis olan, sekillenen fakat
gercekte var olmasi olanaksiz bir durum s6z konusudur. Fantastigin, mantigin karsitt
oldugunu ve hayal, yanilsama ve hatta delilikten sayilabilecegini sdyleyen Steinmetz,
taniminda fantastik soézciigiiniin kokeninde gorsel bir olgu, optik bir yanilsamanin
oldugunu su ciimlelerle aciklamistir; ““ Fantastikte birsey ortaya c¢ikar. Hayal ve diis,
biitiin bunlarin ancak ¢igirindan ¢ikmis bir hayal giliciinden, altiirst olmus bir ruhtan
dogabileceginin asikar oldugu diisiincesiyle, ger¢ekligin ¢ignenmesi anlamina gelir”

( Steinmetz, 2006: 9).

Tanimlar hayal ve gergegin birbiri iginde kaynastigi bir durumdan bahsetmektedir.
“Zihnimizde birlesmesi miimkiin olmayanlarin, fantastik aracilii ile bir araya
gelmesidir” (Akdeniz, 2010: 7). Bu bir arada olma durumu fantastik olan1 gercekle
baglantili kilmakta ve akli bir siireligine aliskin oldugu mekan ve olaylarla oyalarken
gercekiistii  Ogeleri sunarak c¢eliski yasatmaktadir. Fantastik hikayeler kendi
diinyalarina ait dinler, diller, mekanlar, haritalar ve kendi tarihlerine sahiptirler.
Ayrintili ve belirli kurallar cercevesinde anlatilmis olan bu diinyalar bizim
diinyamiza ait birgok 6geyi barindirir. Bir kral ve onun diismanlan ile arasindaki

olagan olaylar gercek diinyadakilere benzer politik durumlar vardir. Bunun yaninda



ejderhalar1 olan bir kralice de bu diinyanin siradanidir. izleyici veya okur bu
durumlar algilarken bir noktaya kadar kendi giindelik yasaminda karsilasabilecek
olduklarin1 kolayca ve sorgulamadan kabullenmektedir. Ancak bir ejderhayi
kabullenmesi onun alg1 simirlarinin 6tesinde bir durumdur. Iste bu noktada fantastik
devreye girer. Artik kolayca aklin kabullendigi yerde bambaska bir olay soz
konusudur. Var olan ait oldugu diinyada gercek ve siradandir. Eger akil onu alip
kendi diinyasinin gergekleri ¢ergevesinde algilamaya baslarsa algisal bir celiski
meydana gelir. Fantastigin bu ¢eliskili durumunu Steinmetz, mantigin karsit1 olarak
Ozetlemis ve hayal, yanilsama, hatta delilikten sayilabileceginden bahsetmistir

(Steinmetz, 2006, : 9).

Fantastik  gercekligin smirlarim zorlayan bir tiir yaraticilik kabiliyeti diger bir
deyisle hayal edebilmenin genelidir. Gergeklik, deneyimledigimiz olaylara bagl
olarak somut ve beynimizin hatirladig1 imgeleri kapsarken fantastik olan bu sinirin
disina ¢ikabilme durumudur. Buna ragmen fantastik metinlerdeki canavarlar ve
mekanlar her ne kadar gercekustl olsalarda betimlenebilmeleri icin gercekte
tanidigimiz ve bildigimiz imgelerin smirlar1 dahilinde fakat kendilerine gore
degisime ugramis halde bulunurlar. Fantastik, bir sekilde bu hayal iirlinii varliklara
inanmak, yaptiklarina sasirmak, ger¢ek olup olmadiklar1 hakkinda kararsizliga
diismek ve bir anligina gerceklikten armmaktir. “Gergeklige duyulan gereksinim,
olagandisinin saldirisin1 kiracak olan homojen bir gerceklik bakis agisindan yeniden

ileri siiriilmiis bulunuyor” (Steinmetz, 2006: 18).

1.2. Fantastigin Ozellikleri

Yazinsal metinin fantastik tiir olma 0Ozelligi, anlatiy1 meydana getiren Ogelerin,
gercek olanin alanina gergekdisinin karismast ve okuyucuyu bu karmasik ortamda
kararsizliga diisiirebilmesidir. Bu iki kavram birbirinden ayrilmaz ¢iinkii tiirin en
belirleyici 6zelliklerinden biri de gercgeklik izlenimi yaratabilmesidir. Var olan
gercekdisi diinyanin kurallar1 o denli diizenli ve birbiriyle uyumlu olabilir ki
okuyucu bu diizene boyun eger. Her tiirlii olagan dist durumu yaratildig:i evrende

gercek kabul eder.



Fantastik kurgu yapisal olarak 6znel bir anlatimi igerir ¢ilinkii kurgusal diinyada
kendine has bir homojenlik ve gecerlilik durumu s6z konusudur bu sebeple fantastigi
gercek olandan ayr1 tutmak miimkiin olamaz ¢ilinkii fantastik kurgu, tuglalar

gerceklik olan bir kalenin duvarlar1 gibidir.

Insan1 ¢evreleyen gerceklik kriterleri, var olmayan bir evrenin kosullarmi ve
karakterlerini, okuyucunun basa c¢ikabilecegi bir yola koyar ve fantastik olan da
gercekligin sahip olmadiklarini sunar ve fantezinin yaraticiligini somut terimlerle
iliskilendirerek algilanabilir hale getirir. Bunun tersi bir durum séz konusu
oldugunda algilanma ve anlamlandirma sorunu dogar. Ciinkii insan anlamli, bildik
bicimler ve goriintiilerle dolu olarak fantastigi karsilamak ister. Bu dogallagtirma
surecinde ancak bu sekilde gergekiistiine ait 6geleri bir kaliba sokup algilayabilir.
Iste fantastik hikayeleri olusturanlar da bunu bilerek gergek diinyadan referanslarla
kurguyu olusturur. Fantastik kurgunun gerceklige atifta bulunmasi hayati 6nem
tagimaktadir. Aksi takdirde alginin onu yerlestirebilecegi bir ¢ergeve ¢izilmemis olur.
Bu durumda yildizlar izlerken bir anligina 6tesindeki sonsuz geceyi diisiinlir gibi

irkiliriz.

Steinmetz, “fantastik, mantigin karsitidir. Bu anlamda ve sagduyu goz onilinde
blundurularak, hayal, yanilsama, hatta delilikten sayilabilir” demistir (Steinmetz,
2006: 9). Oysa fantastik bir tiir kacis ve baskaldiristir. Kendi diinyasindaki gergeklik
bizimkine uymuyor diye ona delilik demek dogru olmaz. O bizi bilingaltimizda
olmak istedigimiz kahraman olmamiza izin verir ve gitmek istedigimiz diyarlara

goturdr.

Fantastik kitaplarda tasvir edilen diinyalar ger¢ek yasamda olmayan mekanlar
yansitmalart agisindan ilgi cekicidir. Bu mekanlar ve yaratilan alternatif diinya
okuyucu / izleyiciyi eserle bas basa oldugu siireler igerisinde bu diinyadan kagirir. Bu
diinyalara duyulan arzu ve kagisin getirdigi tatmin fantastik eserlerin temel basari
sebeplerinden biridir (Tolkien, 1999). Okuyucular, bu diinyalar1 anlamak i¢in yazarin

hayal giiciine entegre olmak zorundadirlar.

Fantastik kurgu insanlara toplum tarafindan bastirilmis ve smirlandirilmis bir

diinyanin disina cikabilme sansi verir. Insan beyni gergek ile hayal olan1 bir elekten



gecirir. Bir rliyadan uyanan ve onu bir anlifina ger¢ekmis gibi algilayan beyin
fantastik kurguyu da bu sekilde algilamakta ve kendine izin verdigi miiddetce bu
yeni ve tanidik olmayan diinyanin bir pargasi olabilmektedir. “Eger yasadigimiz
diinyadan memnun degilsek, onu farkli bir seylere doniistiirecek alternatifler hayal
ederiz. Eger gercekeilik bizi simdi ve burada tutuyorsa, fantastik bize orada ve o

zamanda olma alternatifini saglar” (Rabkin, 1979).

Bu ylzdendir ki fantastik Grlnlerin biiylik bir oranda talipleri, normal hayatin siradan
diinyasindan kagma firsati arayan, Ozellikle belirsizlik ve c¢atismalarla dolu
hayatlariyla miicadele eden toplumun gen¢ kesimidir. Fantastik diinya onlara parlak
zirhlar ve kendilerine pay bigebilecekleri kahramanlik anilar1 vaat eder. Bu kagis
ruhani bir arinma ve bir siireligine bagkasi olabilme ihtimalini sunar. “Dis diinyay1
doniistiirme yazarin amacina gore okurda kacis, avuntu, biiyiilenme, korku, sikinti,
zihinsel kavrayis, aydinlanma, ylizlesme, kararsizlik gibi durumlar yaratir” (Ayar,

2015: 27).

I¢ diinyamizin bastirilmis korku ve hayallerinin vampir, canavar, korkusuz bir
savasel, dev bir ejderha gibi goriintiilere doniistiigii bilingaltinin bir ¢esit disavurumu
oan fantastikte bu gercekistli goruntileri romanlarda ve filmlerde buldugu
karakterlerle 6zdeslestiririz. Ancak bu gercekiistii duruma mantikli bir agiklama
getirememenin verdigi rahatsizlik, duyulan korku ve heyecan bilindik diinya

diizenine aykir1 olma durumuna fantastik olma 6zelligini verir.

“Fantastik edebiyat, sadece bir kagis1 ya da siginmay1 degil, yikim1 ve bunun

lizerine kurulan yeniden yapimi da gdsterir. Utopyadan farkl1 olarak bu yeniden
yapilandirilmis diinyada, sadece miilkemmel veya ideal olana degil, zaman zaman
rahatsiz edici olana da yer verilir’ (Akdeniz, 2010: 134). Burada korku duygusu

devreye girer ve fantastik tekinsiz bir hal alir.

Korku temalar1 igeren fantastik dykiiler, masallardan farkli olarak iyilerin kaybettigi
sonla biten hikayelerdir. Genellikle glinlimiiz modern fantastik iiriinler bu tiir rahatsiz
edici 6geleri barindirmaktadir. Bunun sebebi okuyucuda veya izleyicide alisilagelmis
olan mutlu son kavramindan uzak tutup katarsise ulasmayi engelleyerek sasirtma

amacidir. Epik diinyanin hali hazirda yasanmakta olan zamanla bir iliskisi yoktur.
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Anlatilan ile gerceklik arasinda ve anlatilan zaman ile anlat1 zamani arasinda, biiyiik
bir uzaklik vardir. Anlatilan olaylar ve kahramanlar, izleyicinin “simdi”sine temas
etmeyen, onun algiladig1r reel diinya ile ilgisi olmayan dolayisiyla izleyicinin
kendisini anlat1 evrenine yerlestiremeyecegi ve kahramanlarla 6zdeslesemeyecegi

kadar uzaktadirlar (Oluk, 2013: 36).

Fransa’da 19.yy fantastik edebiyatin gelistigi bir donemdir. Guy de Maupassant bu
donemde Oykiilerini yazmaya baslamistir. Maupassant’a gore fantastigin ti¢ 6zelligi
vardir (Mauppasant ve Forestier, 1974: 1611). Gergege dayali olmasi. Okuyucuda ve

kahramanda tereddiit aninin olugmasi. Korkuyla birliktelik gostermesi.

Bunun yaninda cesitli alegoriler kullanarak alicida gercege bagli kalma etkisi
uyandirma cabasi vardir. Kelime anlami olarak alegori, bir goriintii, bir yagant1 veya
bir davranigin daha iyi kavranmasini saglamak icin géz Oniinde canlandirip dile

getirme olarak agiklanmistir (Tirk Dil Kurumu, (TDK), 2017).

Steinmetz, Fantastik Edebiyat adli eserinde, fantastik ortamda islenen konunun
anlamca ortaya koydugu en etkin ana yonelimin, ger¢eklikten gercekiistiine gecisi
saglayan ve mucizeye izin veren ‘“baskalasim” oldugunu séylemistir. “Fantastik bir
anlam kaydirma vesilesidir ve bozan, ayrilip giden, diizeni altiist eden, dogasini
degistiren olaylar Uzerine oynar” (Steinmetz, 2006: 42). Her ne kadar gergek
diinyada aliskin oldugumuz goriintiiler ve olaylar harmanlanarak kullanilmis olsa da

fantastigin var olmayanlarla kurdugu diizen mantig1 alasag1 edebilmektedir.

Fantastik anlatimlar genellikle mit veya efsaneye dayali anlatimlardir. Hikayeler
inandiriciligr saglamak i¢in ¢ok fazla ince ayrintiyla betimlenmis mekanlarda geger.
Sihir ve biiyii hemen her hikayenin vazgegilmez unsurlarindan biridir. lyi ile kétii
arasinda bir savas ya da birbirlerini yenme istegi olmakla birlikte iyi olan genellikle
kazanir. Kilitleri acan, dogru yollar1 gosteren tilsimlar ve gizli persomenler vardir.
Mutlaka ihanet edecek ya da etmis bir karakter mevcuttur.Gergekiistii kurgusal
canlilar ve mekanlar vardir. Siki dostluklar ve romantizmle igige bir kurgu SOz
konusudur. Fantastik temalarin ¢ogunu ¢agdas tiire yansitmak miimkiindiir, ancak

ortam ve karakterler gercekci kurgu 6tesine gegmek zorundadir.
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1.3. SOzl Anlatida Fantastik: Efsaneler ve Masallar

Antik caglar, efsanelerin, destanlarin ve mitolojik anlatilarin zamanidir. En eski
sOzlii anlatim bigimlerinden biri olan efsaneler, yillar i¢inde kulaktan kulaga yayilan
anonim sOylemlerdir. Savaslar, kahramanliklar, gercekiistii hikayeler efsaneleri
olusturur. Sozlii gelenegin iiriinii olan efsaneler, eski toplumlarda karsimiza ¢ikan
mitolojik ve ¢ok tanrili inanglarin var oldugu dénemlerden giiniimiize kalan degerli

anlatilardir.

Bu halk anlatilar1 donemlerine ait kiiltiirel yapidan ip uclart verirler. Toplumun
korkularini, heyecan duyduklar1 olaylari, duygusal yapilarini betimleyen anlatilardir.
Gergek olan olaylarin insanlar tizerindeki etkilerini arttirmak i¢in uydurulmus abarti
anlatimlar, gergekiistii varliklar ve mekanlar icerirler. Boylece sozlii olarak kulaktan
kulaga yayilan kahramanliklar, ibret olsun diye anlatilan korkutucu masallar,
savaglarin tarihler boyunca kaliciligini arttirmak i¢in anlatilan efsaneler olusmustur.
Fantastik ve ger¢ekiistii anlatimin en eski hali olan efsaneler farkh kiiltiirlerden fakat

benzer hikayelerle giiniimiize kadar gelmistir.

Efsane teriminin kokenini Latince "legendus" kelimesi olusturmaktadir. Bu Latince
terim, Hristiyan azizlerin bayramlarda, kutsal térenlerde okumu olduklari, azizlerin
hayatlarini anlatan hikayelere karsilik gelmektedir(aslan) Tiirk Dil kurumu sozliikte;
1. ed. Eski ¢aglardan beri sdylenegelen, olaganiistii varliklari, olaylar1 konu edinen
hayali hikaye, sOylence. 2. mec. Gergege dayanmayan, asilsiz séz, hikaye vb. Olarak

aciklamistir (Tiirk Dil Kurumu (TDK) 2017).

Sozli kiiltiir de anonim olarak agizdan agiza anlatilarak ortaya ¢ikmis olan efsaneler
inandiriciligr olan anlatilardir. Masallar gibi tamamen fantastik 6geler icermeyen
yari-fantastik bir yapiya sahiptirler. Cogu zaman modern mitler seklinde ve
olagantistii 6geler tasirlar. Masallardan farkli olarak olaganiistii bile olsa gercekgi
olduklar1 basindan kabul goren hikayelerdir. Korku, aci, glinah gibi kavramlar
barmdirdiklari icin masallar gibi naif bir anlatimdan farklidirlar. Inandiricilik 6zelligi
ger¢ekei mekan ve zamanda gecen, anlaticinin bizzat basindan gegmis veya sahit

olmus oldugu bir olay gibi dinleyiciye aktarmasindan kaynaklanir. Olaylarin gectigi
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donemle uyumlu, inan¢ ve toplumdaki Ogretilere bagli olarak gerceklik ve

fantastigin birlestigi anlatilardir.

Donna Rosenberg, Dunya Mitolojisi adli kitabinin giris boliimiinde efsanelerin bir
toplumun manevi degerlerini yansitan ciddi Oykiiler oldugundan bahsetmistir
(Rosenberg, 2006: 11). Ait olduklart toplumlarin diinyaya bakislarini ve inang
degerlerinin kokenini olusturduklar1 i¢in sahip olduklar kiiltiir tarafindan degerli
sayillan ve koruma altina alinmis yasamsal deneyimlerin simgeleridir. Giinliik
yasamdan kesitler, kahramanlik hikayeleri, savaslar, efsaneleri besleyen 6gelerdir ve
Ogretici, uyarict bazen de iirkiitiicii olabilmektedirler. Rosenberg, efsanelerin
simgesel icerigini anlayabilmek icin, yeryiizii merkezli anaerkil dinlerle, gokytizii
merkezli ataerkil dinler arasindaki temel farkliliklar1 bilmek gerektigini vurgular.
Efsaneleri yaratanlar dogayr gozlemleyerek ve insan davraniglarini buna bagh
bicimde yorumladiklar1 varsayilmistir. Rosenberg’in 6rnegine gore kahramanlarin
giinesi temsil ettigi, giines 1smlarinin simgesi olan kiliglar kullanarak, bulutlar ve
gece karanligi gibi giinesin diigmanlarini temsil eden canavarlarla savastiklar1 kabul
edilmisti. Boylece her kahramanlik hikayesi, gece ile gilindiiz ; daha genis anlamda,

iyi ile kotii arasindaki ¢atismanin bir simgesi sayilmisti.

Yaratilisa ait efsaneler ve doganin bereketini arttirmak i¢in anlatilan efsaneler ya da
toplumun diizenini saglamak admna ait olduklar1 kiiltiiriin gerektirdigi davranig
bicimlerini 6gretmeyi amaglayan efsaneler vardir . Ayrica kahramanlik oykiileri ve
savaglardaki istiinliikkleri agizdan agiza anlatilan efsanelere giiniimiizde hala
rastlamak miimkiindiir. Antik Yunanda davramig kurallar1 ilahi emirler yerine
efsanelerle aktarilmistir. Antik Yunan mitolojisindeki her tanr1 ve tanriganin dogada
bir agac veya cicege karsilik gelmesi de bunun gibi bir yaklasimdir. Insan dogada
gordiigli ve “gergek” saydigr goriintiilleri anlatilan efsanelerdeki gercgekustu

betimlemelerle bagdastirmis ve inang siirlarini ¢izmistir.

Freudist bir bakis acisiyla efsaneler, evrensel ve ortaklasa bilingaltinin bir ifadesi
biciminde olusmustur. Efsaneler deneyimlenmis olaylarin simgesel aktarimindan
farkli olarak kurgulanmis anlatilardir. Eski toplumlarda agiklanamayan olaylara
verilen cevaplar hep efsanevi hikayeler veya c¢ocuklara anlatilan masallarda

mevcuttur.
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Fantasik olan hikaye anlatimlarin iginde en naifi masallardir. Cocuklar igin tiirlii
hikayeler eski caglardan beri anlatilmaktadir. Bu hikayeler canavarlar, biiyiiciiler,
inanilmaz giicleri olan savasgilar, devler, periler, vampirler, kurtadamlar gibi
giindelik yasamda karsilasilamayan Ogeleri barindirir. Masallar hayal giiciiniin
siirsiz siirlarinda diinyalar sunar. Bir balkabagi arabaya doniigebilir, bir prenses
yiizlerce yil uyuyabilir, ejderhalar kuslar gibi normal hayvanlardir, tek bir tasla bir
dev olebilir, bir cadi ile karsilasmak c¢ok olagandir, tahtadan bir ¢ocuk yiiriiylip
konusabilir, hatta bir kedi ¢izme giyip kili¢ kullanabilir. Tiim bu gergekiistii olaylar
masallarin diinyasinda ¢ok siradan gergekliklerdir. Cocuklar bu diinyalarda olup
biten olaylara “inanir”. Onlar i¢in hayal giicii ile Uretilmis seyler gercekiistli degildir.
Ciinkii ¢ocukken gercekligi sorgulamayiz. Bir hikaye anlatiliyorsa o gergek olmasi
i¢in yeterlidir. Insanoglu biiyiidiikge ve yaslandikca etrafinda olup biten “gercek”
yagsam onu hayal giiciiniin zamaninda gétiirdiigii diyarlara seyahatten alikoyar.
Giindelik sikict olaylar “ger¢ek” olandir artik ve biz bir ejderhaya binebilme

olasiligini tamamen yitirmisizdir.

Masallar, toplumlarin kendine has kiiltiirel 6zelliklerini tasiyan hikayelerdir. Farkli
ulkelerin birbirine benzer mutlu sonla biten masallar1 aslinda donemin kahramanlik

hikayelerinin, tabiatin giiciinii, halk hikayelerini, savaslar1 naif bir dille aktarmaktadir.

Masallar oyunsu bir anlatim tarzina sahiptir. Cocuksu ve gergekiistii olan herseyin
miimkiin oldugu bir evrenin hikayelerine sahiptirler. Sonlar1 hep mutlu biter ve
kotuler her zaman kaybeder. Genellikle ¢ocuklar igin tasarlanmis hayali veya sihirli
diinyalar, karakterler ve olaylari iceren fantastik bir edebi tlirdiir. Cocuk edebiyatinda
en iinlii fantezi, belki de Lewis Carroll'un Alice'in Harikalar Diyari'ndaki Maceralar1

olup, Alice adl1 bir kizin seriivenine dayanmaktadir (Danesi, 2009: 119).

Amerikal1 psikolog Bettelheim, Bruno, masallarin niifuz edici analizleri igin yaptig1
medya arastirmalari ile taninmaktadir. Bettelheim, “Biiyliniin Kullanimi1: Masallarin
Anlam1 ve Onemi” adl1 eserinde masalin hayal giiciiniin isleyisiyle ve dogustan gelen
bir fantazi hissiyle mesgul olmak icin evrensel bir ihtiyaci temsil ettigini iddia

etmistir (Danesi, 2009, :40).
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Rus edebiyatindan diinyaya bir¢ok masal yayilmigtir. Koyli toplum yapisi ve okuma
yazma bilmeme durumunu yayginlasmasina yardimci oldugu bu zengin sozlii
edebiyati stirekliligi, sozli anlatimla olan iliskisi 6teki Avrupa kiiltiirlerin gére ¢ok
kisithh olan Rus Kkiiltiirtinii  etkilemistir. Masallarin  yayginlagmasi, Ortodoks
litlirjisinin  zenginligi, her donemde iktidarin dinsel ya da siyasal baskilartyla
engellenen ya da tehdit altinda olan yazinin disindaki canli hafizay1 gliclendirmistir
(Bonamour, 2006, : 9). Kahramanlar1 ve anlati semalar1 siirekli yinelenen birgok
masal Avrupa, Asya kaynaklarindan ve de ulusal kaynaklardan beslenmistir. Bu
masallardaki olaganiistii maceralarda popiiler kahramanlar ve mitoloji kahramanlari,

insanlar, bildik ya da fantastik hayvanlar birbirine karigir (Bonamour, 2006, :7).

Kiiltiirlerin kendine ait efsanelerinden masallara karisan karakterler ve mekanlar ait
olduklar1 toplumlarda ikonik anlamlarla biitiinlesmislerdir. Her biri birer anlat1 olarak

bu anlamlar tarihler boyunca sonraki donemlere tasimisladir.

Modern pisikolojinin kurucularindan Alman Wilhelm Wundt, masallar ve fabl lar1 su

sekilde ayrimlamustir.

1. Soylensel (mitolojik) fabl-masallar (Mythologische Fa-belmarchen).

2. Katisiksiz olaganiistli masallar (Reine Zaubermarchen).

3. Biyolojik masallar ve fabllar (Biologische Marchen und Fabeln).

4. Katisiksiz hayvan fabllar1 (Reine Tierfabeln).

5. Soy sop masallar1 (Abstammungsmarchen).

6. Gulmeceli masallarfve fabllar (Scherzmarchen und Scherzfabeln).

7. Ahlak fabllar1 (Moralische Fabeln) (Wundt,’dan aktaran Propp, 1985: 93).

Rus masal arastirmacisi Viladirimir Propp, Masallarin Bi¢imbilimi adli kitabinda,
peri masallarin1 yap1 veya kompozisyonlar1 disinda karakterler ve igeriklerini bir
biitiin olarak incelemistir. Sonugta her masalda benzer 31 islevin oldugundan
bahseder. Her masalda bir sekilde yinelenen islevler, farkli masallarda farkli
karakterlere ait ama ayni yapida ve ozelliktedirler. Propp’a gore masallar1 meydana

getiren  boliimler  hicbir  degisiklige  ugratilmadan, bagka bir masala
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aktarilabilmektedir. Cok ¢esitli ve renkli gibi goziiken masallar aslinda tek diize ve

ayn1 bigime sahiptir.

Masal gibi olaganiistii tiirlerde yap1 inanca dayanir, bu tiirlerde okur en bastan
inaniyormus gibi yaparak anlatiya baslar ve bunu tiim anlat: boyunca korur. Insanin
basina yer alir. Biiyli etrafinda sekillenen anlati zaten kavranabilir olup retorik
tarafindan yonetilen bir anlatima gerek duymaz. Okur, metnin ortaya koydugu
verileri oldugu gibi kabul eder. Fantaziler ise miimkiin ve imkansiz arasindaki farki
siler, imkansiz1 kurar, imkansizi kurmay:r da “en kabul edilebilir, en ikna edici”
sekilde okurun zihnine seslenerek gergeklestirir. Miimkiiniin yerini imkansizin aldig1
fantazide bu ikisi arasindaki ayrimi karartan her sey fantaziyi bozar (lrwin’den

aktaran Ayar, 2015 :27)

Canlandirma filmleri ve fantastik yapimlar eskiden beri masallar ve efsaneleri konu
olarak kullanmistir. Snow White, Uyuyan Giizel, Excalibur, Alice Harikalar Diyari

gibi eski Disney klasikleri hepsi peri masal motiflerini takip etmistir.

1.4. Edebiyatta Fantastik

Fantastik edebiyat, tiim kurgu tiirlerinin en zengin ve en uzun edebi mirasini elinde
tutan ve farkli tiirlerin ortaya ¢ikmasia vesile olan ilkel bir tiir gibidir. Fantezi
okuyucuyu, kosullar1 ve karakterleri sasirtict ve Ongdriilemeyen olaylarin ortaya
ciktig1 bir diinyaya cagirir. Fantastik edebiyat sozli kiiltlir {iriinleri olan masal ve
efsanelerden beslenmis, onlarin kapsadigr gercekdisi diinyalarn ve karakterleri
kullanmistir. Genellikle mitolojinin modern bir edebi ortagi olarak algilanmis olsada

ancak hangisinin birbirinin iginde karismis oldugu tartisilir.

Tarihte kaydedilen en eski edebi eserler fantastik olanlardir. Eski Mezopotamya
halki Siimerler’in “Gilgamis” destan1i, MO 8. yiizyilda Homeros’un “Odyssey” ve
“llyada” destanlar1, aym1 dénemde halk anlatilar1 olarak Ortadogu kokenli “Bin Bir
Gece” masallari, mitolojik hikayeler, glinlimiizde mevcut olan edebi eserlerin

benzerlikler tagidig1 ve yazarlarin ilham aldigi anlatilardir.

16



MO 6. Yiizyillda yasamis olan Ezop’un fabl’lari ancak 300 yil sonra yaziya
gecirilmistir. Eski Yunan ve Roma Mitolojisi fantastik 6gelerle dolu hikayelere
sahiptir. Baharin gelisini miijdeleyen Demeter ve Persephone efsanesi, insanlarin
kurban edilmemesi gerektigini Ogreten Lykaon efsanesi, antik Misir’in oliimden
sonra yasam oldugunu benimseten Osiris efsanesi gibi yiizlerce anlati insanligin

baslangicindan bugiine varligini stirdiirmektedir.

MO 8. Yiizyilda Ovidius Déniisiimler (Metamorphoses) adli 15 kitaptan olusan
Oyku-siir tiirtindeki eseri. Ozan, heksametre (alt1 ayaklik) vezni ile kaleme aldig
eserinde, Yunan ve Roma efsanelerine konu olan kahramanlarin mucizevi doniisim

(bagkalagim) hikayelerini anlatir

Romal1 yazar Gaius Petronius’a ait M.S. 65 de yazilmig “Satyricon” adli eser, 1969
yilinda senaryosunu Federico Fellini'nin yazip yonettigi ayni isimle fantastik bir film

olarak gosterilmistir.

Lucius Apuleius’un M.S.150 de yazdigi Altin Esek (The Golden Ass), Miletos
Oykiileri olarak da bilinen bir tiirii temel alan ve gergeklik ile olaganiistii dgeleri

birlestirerek olusturulmus bir eserdir.

Eski Ingiliz destan1 olarak kabul edilen “Beowulf” M.S. 725 dolaylarinda yazilmistir
ve bir Anglosakson destan1 olmasma karsin Iskandinavyalilar1 konu etmektedir.

Bircok fantastik filme konu olmus 6nemli bir eserdir.

Alman Ortagag Destan1 Nibelungen (Niebelunglied) M.S. 1220’de Iskandinav basta
olmak {izere bir ¢ok kiiltiire ait benzer temalar1 igeren Onemli bir destandir.
Siegfried’m kilicitn1 Mimir adli bir demir ustas1t yapar. Ejderhayr o6ldiirmeyi
basardiginda onun kani ile yikanan Siegfried’in derisi yara almaz, silah islemez hale
gelir. Yikanirken iki omzunun arasinda bir yere bir thlamur yapragi diiser; sadece
oradan yara alabilir, ki kendisinin 6liimii, buraya atilan bir mizrak yiiziinden

olmustur (Ulwisik, 2017, : 715).
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Dante Alighieri'nin 1320°da yazdig1 Ilahi Komedya ( Divine Comedy), cehennem,
araf ve cennete yaptig1 hayali yolculugu anlatan epik bir siirdir. Ortacag yazinindan

gunimize kalan 6nemli fantastik eserlerden biridir.

Ingiliz sair ve yazar, William Shakespeare 1595-96 da yazdig1 Yaz gecesi Riiyasi (A

Midsummer Night Dreams) da antik yunanda gegen bir peri masalini anlatmistir.

“Fantastigin olgunluga ulastig1 tarih 18. Yiiyil olarak kabul edilmektedir” (Steinmetz,
2006, : 11). Antoine Galland’in 8. y.y. dolaylarinda orta dogu halk anlatilarini igeren
1704-17 yillarinda Fransizcaya gevirdigi Binbir Gece Masallari (One Thousand
Nights), cinler, periler, ugan halilar gibi bir¢ok fantastik unusurun yer aldig

hikayelerdir.

Jonathan Swift’in 1726 de yazdigi Gulliver’in Seyahati (Gulliver’s Travel)’nde,
Lemuel Gulliver adindaki doktorun seyahatlerinde gecirdigi deniz kazalarindan
kurtularak sigindigi kara pargalarinda bagsindan gegcen olaganiistii Oykiileri

anlatmaktadir.

1764 yilinda Horace Walpole’a ait Otranto Satosu (The Castle of Otranto) , gotik —

fantastik edebiyatin ilk 6rneklerinden kabul edilmektedir.

Jacques Cazotte’nin 1772’de yazdig: kisa roman1 Asik Seytan(The Devil in love)
fantastik Oncti metinlerden biridir. Cazotte romani1 hakkinda “ilkelerin tutkuyla

alindig1 bir alegori” yorumunu yapmustir (Steinmetz, 2006, : 55).

Almanya’nin iinlii masal yazarlar1 Grimm Kardesler, 1782 de Cinderella olmak iizere,
The Frog Prince (Kurbaga Prens), Hansel and Gretel (Hansel ve Gretel), Rapunzel,
Rumpelstiltskin, Sleeping Beauty (Uyuyan Giizel) ve Snow White (Pamuk Prenses)

gibi bir ¢cokdiinyaca iinlii masalin sahibidir.
En popiller fantastik canavar hikayelerinden biri olan Frankenstein, or the modern

prometheus (Frankenstein), yazar Mary Shelley tarafindan 1818 yilinda yazilmstir.

Tip 6grencisi Victor Frankenstein'in ceset parcalariyla meydana getirdigi bedeni
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elektrik akimiyla canlandirmas: ile gelisen fantastik olaylarin anlatildigt roman

birgok kez filme uyarlanmaistir.

Mitolojik hikayelerin fantastik edebiyat eserlerinde kullanilmasina bir 6rnek olan
Kalevala, halk sarkilarinin pargalarindan bir Fince "destan" sentezleyerek 1835

yilinda Elias Lonnrott tarafindan derlenmistir.

Phantom Ship (Hayalet Gemi) Frederick Marryat'n 1839 yilinda, Flying Dutchman
(Ugan Hollandal1) efsanesini arastirmasinin iizerine yazdigi gotik bir romanidir. Bir

cok filmde eski bir denizci efsanesi olarak konu edilmistir.

Fantastigin ¢cocuksu tarafinin en giizel 6rneklerinden biri olan Lewis Carroll’un 1865
de yazdig1 Alice's Adventures in Wonderland (Alice Harikalar Diyarinda) tipik masal
Ogeleri tastyan dnemli eserlerdendir. Bircok defa canlandirma filmi ve sinema filmi

yapilmustir.

1888’de Robert Louis Stevenson, Dr. Jekyll ve Bay Hyde isimli roman1 yazmustir.
Romanin 6zgiin ismi Strange Case of Dr Jekyll and Mr Hyde (Turkcgesi: Dr. Jekyll
ve Mr. Hyde'in Tuhaf Vakasi) dir. Tiyatro oyunu ve bir¢ok kez sinema filmi olarak

yeniden tretilmistir.

Irlandal1 yazar Bram Stoker, 1897 yilinda fantastik korku’nun 6nemli 6rneklerinden
biri olan ve bircok film uyarlamasi yapilmis olan vampir romani Dracula’y1

yazmistir.

Amerikan fantastik cocuk edebiyatinin en {inli romanlarindan biri olan The
Wonderful Wizard of Oz (Oz Biiyiiciisii) L. Frank Baum tarafindan 1900 yilinda
yazilmigtir. Oz biiyiiciisii ¢ocuk klasikleri arasinda Oonemli bir yere sahiptir.

Karakterler tamamen masalsidir.

Eski Ingiliz dillerinde uzmanlasmus, Ingiliz bilim adami ve yazar J. R. R. Tolkien,
(1892-1973) “The Hobbit” (1937) “Yuzlklerin Efendisi tigclemesi” (1954 ve 1955) ve
Silmarillion (1977) (6liimiinden sonra yayimlandi) gibi eserleriyle diinyanin 6nde

gelen fantastik romanlarini yazmistir. Tolkien eserlerinde "ikincil diinya" kavramiyla,
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hepimizin yasadigr "ilk diinya" dan farkli ama “ger¢ek” bir diinya yaratmistir.
Yarattig1 yazinsal evren’e Arda ismini vermis ve bu evrenin yaratilisindan itibaren
tizerindeki orta diinya ve yasayan tiim irklar hakkinda Silmarillion’u yazmustir.
Kitaplarinda adi gecen irklar’in kendine has dilleri, yasam big¢imleri, goriiniisleri
vardir. Tolkien’in bu ayrintili betimlemeleri kitaplarindaki fantastik 6gelerin

gercekeiligini arttirmaktadir.

Tolkein’e gore fantastik Oykiinliin okuyucudaki etkisi aslinda masal yaraticisinin
basarili bir "alt yaratic1" oldugunun kanitlanmasina baghdir. O sizin aklinizin
girebilecegi bir Ikincil Diinya yaratir. O diinyanin iginde, anlattiklar1 "dogru"dur: o
diinyanin kurallariyla uyum gosterir. Bu yiizden ona sanki igindeymisgesine
inanirsimz. Inangsizlik dogdugu anda, sihir bozulur; biiyii ya da daha cok sanat,
basariz olmustur. Fantastik edebiyat, “kacis edebiyat1” olarak da adlandirilmaktadir

ve Tolkien bu tanimda bir olumsuzluk yiiklii oldugunu varsayarak elestirmistir.

“Fantastik kitaplarda tasvir edilen veya fantastik filmlerde perdeye yansitilan
dinyalar gergek yasamda olmayan mekanlari yansitmalari agisindan ilgi ¢ekicidir.
Bu mekanlar ve yaratilan alternatif diinya okuyucu / izleyiciyi eserle bas basa oldugu
siireler icerisinde bu diinyadan kagirir. Bu diinyalara duyulan arzu ve kacisin
getirdigi tatmin fantastik eserlerin temel basar1 sebeplerinden biridir” (Tolkien’den

aktaran Senel, 2009: 61).

Tolkien, fantastik okuyucularimi elestiren ve onlar1 gerceklikten kagmak i¢in bu
kitaplar1 okuduklarini savunanlar i¢in, “ Kendini hapiste bulan bir insan kalkip evine
gitmek istedi diye onu nasil kiigiimseyebiliriz? Ya da kacamiyorsa bile duvarlar ve
gardiyanlar disinda bir seylerden s6z etmesi su¢ mu? Mahkim onu goremese de,

disaridaki diinya hala gercektir.” demistir.

Fantastik yapimlarda yaratilan evren, gercekiistli 6gelere sahiptir. Bu 6geler, filmdeki
kahramanlar ve izleyiciler tarafindan gergekdis1 olarak degerlendirilmez, o evrendeki
gercekligin bir pargasi olarak algilanir. Diger bir degisle gercekiistii olanin, yagamin

var olan gergekligi ile iliskisi sorgulanmaz.
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Tolkien'in 1937 de yazdig:r Hobbit, modern sirlkleyici fantezi igin 6nemli bir emsal
teskil etmektedir. Daha sonra 1954’de Iskandinav mitolojisinin elflerine yeniden
sekillendirdigi epik fantastigin imgesi olacak olan “The Lord of The Rings: The
Fellowship of the Ring” (Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziik Kardesligi) kitabin1 yazmustir.
Tolkien, fantezinin dogal bir insan etkinligi oldugunu, akli kesinlikle yok etmedigini,
bilimsel gerceklige olan aghigr korlestirmedigini ya da bilimsel gergekligin
algilanigini carpitmadigini savunur. “Tam tersine akil ne kadar keskin ve agiksa o
kadar iyi fantezi yaratilabilir. Insanlar gercegi (olgular ya da kanitlar) bilmek
istemedikleri ya da gercekleri algilayamadiklar1 bir duruma girseler, onlar iyilesene

dek Fantezi de zayif kalirdi” (Tolkien, 1999:77)

Tolkien’den etkilenen yazarlardan biri olan Terry Brooks, 1977 yilinda epik fantastik
tirinden Sword of Shannara (Shannara’nin Kilic1) adli kitab1 yazmistir. Bu kitap
2016 yilinda televizyon dizisi olarak g¢ekilmistir. Kili¢ ve biiyii temali ve ortacag
etkileri tasiyan bir bagka eser de 1982 yilinda Marion Zimmer Bradley'in yazdig

Kral Arthur mitosuna génderme yapan The Mists of the Avalon (Avalon'un sisleri)dir.

1984-85 da Margaret Weis & Tracy Hickman in yazdigi Dragonlance Chronicles
(Ejderhamizragi serisi) fantastik edebiyatin rol yapma oyununa doniismesini
saglayan seri kitaplardir. Ayrica farkli yazarlara ait Ravenloft ve Forgotten Realms
(Unutulmug Diyarlar) olarak seri romanlara sahip iki ayr1 fantastik diinya ile birlikte
paralel konular ve karakterler icermektedir. Elfler, vapirler, ciceler, insanlar,
bliyiiciiler, nercromancer ( bir ¢esit yasayan olii), dark elfler gibi bir¢ok degisik

gergekiistii irktan karakterleriyle modern fantastik edebiyatin en giizel 6rnekleridir.

1997°de J. K. Rowling, Harry Potter and the Philosopher’s Stone (Harry Potter ve
Felsefe Tas1) ile daha 6nce hig¢ bir kitapla iliskilendirilmemis tiirden bir fantastik

¢ocuk romani yazmistir.

Edgar Allan Poe, fantastik edebiyatin karanlik, depresif, esrarengiz hikayelerinin usta
yazari olarak bir¢ok yazara ilham kaynagi olmustur. Amerikan edebiyatinin romantik
donem yazarlarindan biridir. Poe, fantastik olan seylerin hayal edilebildigi dlgiide
gergek oldugunu insan ruhunun ger¢ekten olmamis higbir seyi hayal

edemeyeceginden bahsederek agiklamistir (Poe’da aktaran Todorov, 2012: 45).
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Poe, kisa oykii tiiriinii gelistirmis ve ilk dedektif kurgu hikayelerini yazmistir. Bugiin
bilim kurgu, korku ve fantazi tiirlerinin 6n plana ¢ikmasi ve popiilerlesmesinde onun
Oykiilerinin pay1 vardir. Trajik ve kisa hayatina bir¢ok eser sigdirmistir. Karanlik

fantastik tiirde bircok eser vermistir.

En 1iyi bilinen siiri, Raven (Kuzgun) (1845) 'dir. Uykusuz kalmis bir anlatici
tarafindan anlatilan bu perili, ugursuz ve trkiitiicii siir, gece yaris1 "kaybolan Lenore"
un dliimii i¢in yas tutmaktadir. Kapisinin iistiinde tiineyen bir kuzgun (Olii beden
yiyen bir kus, dolayisiyla 6liim sembolii) tarafindan ziyaret edilir ve kuzgun siirin

inlii "asla" kelimesini ugursuzca tekrarlamaktadir (VanSpanckeren, 2007: 40-41).

Fantastik korku ya da karanlik fantastigin en bilinen isimlerinden bir digeri de
Amerika’li yazar Howard Phillips Lovecraft’tir. Lovecraft, Cthulhu Mitosu'nun
yaraticisidir. Bilim kurgu ile fantastik korku temalarim1 eserlerinde birarada
kullanmistir. Henliz {i¢ yasindayken babasini kaybetmistir. Genglik yillar1 boyunca
da annesi akil hastanesinde yatmis ve o birlikte yasadigi biiyiikbabasinin anlattigi
korku hikayeleri ile biiyiimiistiir. Bdylesine bir ¢ocukluk ve genclik dénemi onun

hayal diinyasinin korku iizerine zenginlesmesini saglamistir.

Lovecraft’a gore fantastigin Ol¢iiti yapitin kendisinde degil, okuyucunun o6zel
deneyiminde yer almaktadir. Bu deneyimin “korku” olmasi gerektiginden bahseder.
Atmosferin ve bilinmeyen bir takim gii¢lerin varligi eger okuyucuda korku hissi

uyandiriyorsa durum fantastiktir (Lovecraft’dan aktaran Todorov, 2012: 40).

“Fantastigin kokleri, ¢ekiciligi sadece evrensel olmakla kalmayip insanoglu igin
gerekli de olan evrensel olmakla kalmayip insanoglu i¢in gerekli de olan ilksel ve
cok derin bir ilkeye, korku’ ya kadar uzanir” (Lovecraft’dan aktaran Steinmetz,
2006, : 29).

Lovecraft, fantastik edebiyati, okuyucuyu karanlik ve gizemli mekanlari, hayaletler,
periler gibi tabiatustl varliklar1 ile dehsete diisiiren gotik “Mountains of Madness
(Deliligin Daglarinda) ve The Call of Cthulhu (Cthulhu’nun Cagrisi) dir.
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Modern korku ve karanlik fantastik yazari Stephen King bilimkurgu, fantastik ve
dogaiistli temalar1 birbirine ¢ok iyi karistiran bir yazardir. Romanlarindan bazilart
okuyucunun Onyargilarina gore farkli sekilde anlamlandirilabilmektedir. King'in
popiiler olmasindaki en biiyiik etken Oykii anlatma becerisinden kaynaklanmaktadir.
Unutulmaz karakterler yaratma yetenegi King’in kitaplarim1 “en ¢ok satanlar”
listelerine yerlestirmistir. Rosemary’s Baby (Rosemary’nin bebegi) (1967), The
Exorcist (Seytan)(1971), The Shining (Medyum)(1977), Pet Sematary (Hayvan
Mezarlig1) (1983), 1987 British Fantasy Award (Ingiliz Fantastik Odiilii) kazanam, It
(0), yaymlandig1 ayn1 y1l Bram Stoker Award(Bram Stoker Odiilii) kazanani Misery
(Oliim Kitab1)(1987) romanlarindan bazilaridir (D’ Ammassa, 2006: 191-192).

1.5. Fantastigin Alt Tiirleri

Fantastik edebiyat kendi iginde alt tiirleri barindirmaktadir. Bu tiirlerin olugmasinda,
katakterlerin gesitliligi ve hikayelerin konular1 belirleyicidir. Birgok kaynakta farkli
ve ¢ok cesitli alt tiirler bulunmaktadir. Alt tlrlerin sinemada kullanilanlarindan

bazilarin1 Lee Masterson yedi kategoride siralamistir (Masterson, 2003).

1.5.1. Arthurian Fantasy (Arthuryan Fantastik)

Kral Arthur'un Oykiisii ve Yuvarlak Masa Sovalyeleri ile ilgili hkayeleri
anlatmaktadir. Marion Zimmer Bradley’in yazdigi The Mists of Avalon (Avalon’un

sisleri) bir Arturyan fantastik 6rnegidir.

1.5.2. Comic Fantasy (Komik Elestirel Fantezi)

Komik fantezi unsurlar1 igeren Hans Christian Andersen'in masallarindan bazilari,
Charles Dickens'in "Noel Kitaplar1" ve Lewis Carroll' un “Alice” kitaplart gibi on
dokuzuncu yiizyil eserleri bu tiire 6rnek verilebilmektedir (Pringle, 2008: : 31).
Ayrica Terry Pratchett’in kitaplar1 da bu tiire girmektedir.
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1.5.3. Dark Fantasy (Karanhk Fantezi)

Fantastigin acimasiz, korkutucu ve kabusvari halidir. Karanlik satolar, vampirler,
kurtadamlar, kotii biiyiiciiler, yasayan oliiler gibi trkiitiicii karakterleri barindirir.
Anne Rice’in vampir romani Interview With The Vampire (Vampirle goriisme) bir

karanlik fantastik 6rnegidir.

1.5.4. Epic Fantasy(Epik Fantazi) ya da High Fantasy (Y uksek Fantezi)

Bu tiir, baglangicta konular1 mitolojiye dayanan ve efsanevi kahramanlara sahip uzun
bir anlati siirleri olarak karsimiza g¢ikmistir. Destansi fantastik edebiyatinin ilk
eserleri; Siimerlerin "Gilgamis" destani, Homeros'un "iliada ve Odyssey"i ve Hindu

"Ramayana" gibi erken drnekleridir.

Bir bagka tanima gore, “ Epik fantastik hikayeler, devasa, romantik, anitsal dykiilerle
kahramanlarin genis ve etmeleridir. Hikayeler genellikle kotiiliigiin ortadan
kaldirilmasi veya azaltilmasi gibi 6nemli bir degisikligi icerir, ancak bu degisim
kendiliginden istenen statiikoyu koruma amacina hizmet etmektedir (Long, 2011: 4-

5).

Tum Epik Fantastik hikayelerinin merkezinde, arzulanan, uzak, nihai bir hedef
dogrultusunda bir “arayis” konsepti vardir. Cogu durumda, kahramanlarin arayislari,
0zel Oonem tastyan bir yere dogru zorlu bir yolculuk gerektirir. Yol boyunca
kahramanlar yeni arkadaglar edinir ve engelleri birlikte agsmak i¢in diismanlariyla
kars1 karsiya gelirler. Ornegin, Yiiziiklerin Efendisi’nde Frodo’nun yol arkadaslar
Elf irkindan Legolas, ciice irkindan Gimli ve insan irkindan Aragorn ile birlikte

olmasi gibi.

Epik Fantastik'de, karakterler kisa vadeli hedeflere ulasmaya veya kiglk sorunlarla
bas etmeye c¢alismaz ve genellikle diinyanin kaderi ellerinde olur. Kahraman eger
basarili olursa baris, gercek adalet ve bilgeligin yeni bir donemi hakim olur fakat
basarisizlik durumunda diinya karanliga, umutsuzluga ve iyiler kotiilerin kolesi

olmaya mahkumdur.
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Alt tirin bilinen en Unlu yazarlardan biri J. R. R. Tolkien’dir. “Yuzuklerin Efendisi”
romant destansi tiiriin en iyi 6rnegidir. Ondan oldukca etkilenmis olan Terry Brooks,
Stephen R. Donaldson, Katherine Kurtz, David Eddings, Robert Jordan, Robin Hobb,
Terry Goodkind, ve Kate Elliott, George R.R. Martin gibi yazarlar destans1 fantastik

romanlariyla taninan diger isimlerdir.

Aragtirmada se¢ilmis olan Taht Oyunlar1 (Game Of Thrones) dizisi epik fantastik

tlrune girmektedir.

1.5.5. Fairy Tales and Mythology (Masallar ve Mitoloji)

Orijinal fantastik edebiyat da denilmektedir. Antik kdltlrlere ait mitler ve peri
masallar1 bu  tiiri kapsamaktadir. Mitoloji, tanrilar, tanrigalar ve olaganiistii
yaratiklarin oldugu, ¢ok tanrili dinlere ait hikayelerden olusmaktadir. Ornek olarak,
Rick Riordan’in Percy Jackson & the Olympians, (Percy Jackson ve Olimpialilar)

verilebilir.

Peri masallari, perilerin, konusan hayvanlarin, neseli hikayeler ve bazen de anlam
olarak iirkiitiici ama Ogretici hikayelerdir. Genellikle ahlaki bir ders Ogretmek
amaciyla yazilmigtir. Peri masallarina Grimm’s Fairytales (Grimm kardeslerin

masallar1) en giizel 6rnektir.

1.5.6. Magical Realism (Buyuli Gergeklik)

Biiyiili gergekgiligin en belirgin 6zelligi dogaiistii olan olaylar ya da varliklarin

“normal” karsilanmasidir.

“Gergek ve fantezinin uyumlu bir karisimi olan biiyiilii gercekgilik, Latin
Amerika’da, romanlarinda ger¢ekgiligi tuhaf bir sekilde, dogaiistii ve giiglii
fantastik unsurlarla birlestiren basta Jorge Luis Borges, Gabriel Garcia

Marquez ve Alejo Carpentier gibi Latin Amerikali romancilar igin
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kullanilmis olan bir terimdir. Bu tiir John Fowles, Angela Carter ve Salman

Rushdie gibi romancilart da etkilemistir” (Wynne-Davies, 1994: 689)

Latincedeki sOylenisi ile Magischer Realismus, mucizelerin ve olaganiistii olaylarin,
alisilagelmis olaylar bi¢ciminde algilandigi ve insanlarin, yasadigimiz diinyanin
gecerli yasalarinin 6tesinde 6zelliklerle donatilmis oldugu, gizem dolu bir diinyay1
ifade eden bir terimdir. Bu 06zellige sahip olan kurgular, hayatta gerceklesmesi
imkansiz olan durum, olay ve kahramanlari, itibari alemde normalmis gibi gosterir.
Gergegi ve fantastigi birlestirerek her seyi dogal bir sekilde sunar. Boylelikle siradan
olaylar1 gercek dis1 bir masal gibi anlatir (Toyman, 2006:26).

Biiytilii gergekeilik terimi, ilk olarak Alman sanat elestirmeni ve tarih¢isi Franz Roh
tarafindan, 1925 yilinda donemin Alman ressamlarinin, konular1 ve temalar1 hayal
iirtinii, fantastik ve riiyams1 nitelie sahip caligmalarim1 anlatmak amaciyla

kullanilmuistir (Bars, 2013: 219).

Biiyiili gercekcilik, hayatta ve insanlarin eylemlerindeki gizemin kesfedilmeye
caligildigr bir diinya yaratir; bu baglamda olaganiistli ile gergek olan arasindaki
sinirlar  siliklesir, gercegin olaganiistiine ya da olaganiistiiniin gergeklige karsi
yuceltilmesi gibi bir durum olmamalidir (Dilek, 2011: 204-209). Biiyiilii gergeklige
ornek, Gabriela Garcia Marquez’in One Hundred Years of Solitude (Yiizyillik
yanlizlik) tir.

David Punter, The Contemporary British Novel (Cagdas ingiliz Romani) adl
kitabinda, bir konferansta duydugu biiyiilii ger¢ekcilik tanimini su Ornekle

vermektedir;

“’Kahvalti masanizda bir hayalet oturur ve siz korku ya da dehsete kapilirsaniz bu
“korku” ya da “fantastik”tir. Bununla birlikte, "Oh, iste bir hayalet var, liitfen
marmelatt uzatir misin?" diyorsaniz, bu biiyiilii gercekgiliktir" (Acheson & Ross,

2005: 48)
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1.5.7. Modern Fantasy (Modern Fantasy)

Sihirin modern diinyada var oldugunu kabul eden bir fantezi alt tiirtidiir. Cagdas
diunya meselelerini konu alir. Kami Garcia ve Margaret Stoh 'un romani Beautiful

Creatures (Giizel Yaratiklar) bu alt tiire 6rnek olarak verilebilir

1.6. Todorov’un Fantastik Kuram

Fransiz-Bulgar filozof ve tarih¢i Tzvetan Todorov (1939-2017) fantastik denilince en
cok bagvurulan kuramcilarin basinda gelmektedir. Tanim olarak fantastigi onun bakis

acisinda anlamaya c¢alismak bu baglamda dogru olacaktir.

Universite egitimini Bulgaristan'da yapan Todorov, daha sonra Paris'e gitmis ve
arastirmalarinda etkili olan Roland Barthes ile tanismistir. Fantastik hallindaki
teorisini Fransizca olarak Fantastique (1970) 'de yaymlamistir. Kitap 1973 yilinda

Richard Howard tarafindan Ingilizceye terciime edilmistir.

“19. yiizy1l gergeklik ve diigsellik ayrimimin metafizigiyle yasamisti ve fantastik
edebiyat da bu pozitivist 19. Yiizyilin vicdan rahatsizligindan baska bir sey degildi
(Todorov, 2012: 162) diyen filozof, duyulardan kaynaklanan bir yanilsama,
diisgiiclinlin yarattig1 bir durumun s6z konusu oldugunu ve o zaman yasalarin oldugu
gibi kalacagimi savunmustur. Ya da olay gercekten olmustur ve gergekligin bir
parcasidir. Bu durumda ortaya ¢ikan yeni gercekligi bizim bilmedigimiz yasalar

yonetmektedir (Todorov, 2012: 31).

Fantastigin okuyucu iizerinde yarattig1 kararsizlik, kendi dogal yasalarindan baska
yasa tanimayan bir 6znenin, goriiniiste dogatistii bir olay karsisinda yasadigi durum
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Iki farkli sekilde, dogal yollar ve dogaiistii nedenler
sayesinde ac¢iklanabilen bir fenomenin varlig1 s6z konusudur. Okuyucudaki tekinsiz
bir olay karsisinda olusan agiklama istegi algida kararsizlik yaratmaktadir. “Bu
kararsizlik iki yoldan ¢oziilebilir, ya olayin gerceklige ait oldugu kabul edilir ya da
hayal {irlinii veya bir yanilsamadan kaynaklandigi sonucuna varilir” (Todorov, 2012:
152). Bu durum fantastik etkisini gii¢glendirmekte ve gergekle gercekdisi arasindaki

zithgin sorgulanmasini saglamaktadir.
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“Fantastik bu kararsizlik siiresinde yer alir: Yanitlardan herhangi birisini sectigimiz
anda fantastikten uzaklasarak komsu bir alana, ya tekinsiz ya da olaganiistii tiirlerin
alanina girmis oluruz. Fantastik kendi dogal yasalarindan baska yasa tanimayan bir
Oznenin gorlinliste dogaiistii bir olay karsisinda yasadigi kararsizliktir” (Todorov,

2012: 31).

Todorov, fantastik eserleri smiflandirmis tekinsiz ve olaganiistii olarak yaptigi
ayrimda birbirleri arasindaki etkilesime de deginmistir. Tekinsiz ve olaganiistiinii
gruba bir de alt tiirler ekleyen Todorov, her bir durumu ayrintili bir sekilde
gruplandirmak istemistir. Fantastik karasizligin uzun siirebilmesi bu alt tlrlere de

baghdir.

Saf Tekinsiz | Tekinsiz Fantastik | Olaganiistii fantastik Saf Olaganiistii

Saf Tekinsiz tiire giren yapitlarda tiimiiyle aklin kurallariyla agiklanabilecekken bir
sekilde inan1lmaz, olaganiistii, soka ugratici, sira disi, endise uyandirici, tuhaf olaylar
anlatilir ve bunlar bu anilan 6zelliklerinden dolay1 6ykii kisisinde ve okurda fantastik
metinlerden alisilageldigimiz tiirde bir tepki uyandirir. (Todorov, 2012: 52) Tekinsiz
anlatida dogaiistii aciklama hissedilse bile bunun agiklanmasi veya benimsenmesi
beklenmez. Tekinsizlik durumunda agiklanamaz olan, bilinen olaylarla, 6ncesi olan
bir deneyimle, dolayisiyla gegmise gondermeyle iliskilendirilmektedir. (Todorov,
2012: 48)

Gergekligin yasalar1 goz ardi edilmez ve hikayede gegcen olaylar bu yasalarla
aciklaniyorsa fantastik “tekinsiz” tiir grubuna girmektedir. Bu durumda karanlik
fantastigi, tekinsiz tiire dahil etmek miimkiindiir. Bu ayn1 zamanda fantastigin korku
icerikli olmasindan kaynaklidir. Baglangigta dogatistii gibi goriinen biitiin olaylar
sonunda gercekligin yasalarmma bagli mantikli bir agiklamaya kavusmaktadir.
Todorov, Edgar Allan Poe’nun “Usher Konaginin Cokiisii” tekinsiz tiire bir 6rnek

olarak vermistir.

Okuyucunun, gergekiistii olaylar1 aciklamak i¢in hikayenin koydugu yeni doga

kanunlarini kabul etmesi durumunda, olaganiistii tiir devreye girmektedir. Yeni doga
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yasalar1 fantastik diinyanin kendine 6zgii kurallarim kapsayan yasalardir. Oliiler
dirilebilir, ejderhalar ucabilir ve periler gergektir. “Olaganiistii Fantastik, fantastik
gibi goriinen ve dogaiistiiniin kabullenilmesiyle son bulan anlati sinifidir” ( Todorov,
2012: 57). Gergek fantastige en yakin Ornekler bu smifa girenlerdir. Tekinsizdeki
gibi gecmise gonderme yapmadan, bilinmeyen ve okuyucunun bagina gelecek olan

bir olay1 haber vermektedir.

Saf Olaganiistii ise olaganiistii durumunda dogaiistii 6geler ne kisilerde ne de sanal
okurda Ozel bir tepki uyandirmaz. Bu tiirii belirleyen, anlatilan olaylar karsisindaki
davranig bigimi degil, bu olaylarin kendi dogasidir. (Todorov, 2012: 59) Saf
olaganiistii tiirinii genellikle peri masallarina baglarlar; gercekte peri masali
olaganiistiiniin bir ¢esididir ve ne yiizyillik uyku, ne konusan kurt, ne perilerin sihirli
gucleri gibi dogaiistii olaylar higbir siirpriz duygusu uyandirmaz (Todorov, 2012: 59).

Ornegin bir ejderha’nin ates piiskiirtmesi kabul edilmis bir durumdur.

Todorov ayrica “ saf olaganiistii” nii de dort alt kavrama ayirmistir;

Hiperbolik (Abartil) Olaganiistii:

Burada olaylarin dogaiistii olmasi bizim diinyamizin boyutlarindan ¢ok daha biyik
olmasina baghidir (Todorov, 2012: 59). (Hikaylerdeki dev baliklar, insan yiyen dev
ahtapotlar gibi)

Egzotik Olaganiistii:

Burada dogaiistii olaylar farkli bigimde anlatilir; bu masallar1 dinleyen kisinin
olaylarin gectigi yerleri, bolgeleri bilmedigi varsayilir; bdylece bunlardan kusku
duymasina gerek kalmaz.

Enstriimental olaganiistii:

Burada kucuk gerecler, anlatilan dénem igin gergeklestirilmesi olanaksiz ancak

timiiyle olanakli teknik gelismeler ortaya ¢ikar (Todorov, 2012: 61) (ugan hali, sifal

elma, Alaaddinin lambasi, sihirli yiiziik gibi).
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Bilimkurgu:

Enstriimental olaganiistii gibi fakat dogaiistii akilc1 bir ¢ergevede ancak cagdas
bilime yabanci yasalarla agiklanmaktadir. 2400 yilindaki teknik gelismeler ve
simdinin kurgu diinyas1 birbiriyle oOrtlisiirse, o zaman normal sayilabilecek olan
seyler, bugilin i¢in fantastik sayilmaktadir. Todorov, Maupassant'in Deli mi? Adh

Oykiislinii 6rnek olarak vermistir.

Todorov karakterleri degerlendirirken olay oOrglsi merkezli ya da pisikolojik
olmayan anlatilarla karakter merkezli ya da pisikolojik anlatilar arasinda bir ayrim
yapar. Akil dis1 olanin, agiklanamayanin, ¢oziim getirilemeyenin, diinyanin fiziki
kurallarina oturtulamayanin anlatimidir. Geleneksel degerlerin, fiziki gergekligin,
dilin, dinin, akil ve mantigin yikimidir. Bu yikim, ger¢ek yasamda olmayacak

anlatilar1 farkli kilar ve okuyucunun hayal ufkunu gelistirir (Todorov, 2012: 35).

Todorov da Tolkien’in , "ikincil bir dinya" fikrini kabul etmektedir. Ancak Todorov,
Tolkien gibi hakikat kavramimi reddetmeden, fantastigin tekinsiz ve olaganiistii
ozelliklerinin arasindaki kararsizligin ve inanmakla inanmamanin varligindan da
bahsetmektedir. “Algiladiklar1 seyin, paylasilan diisiincenin tanimladig1 bigimiyle,
“ger¢eklik” olup olmadigina karar vermek zorunda kalan okuyucunun ve oyki
kisisinin ortak kararsizligi. Oykiiniin sonunda 6ykii kisisi degil de okuyucu yine de
bir secim yapar, ¢oztimlerden birini benimser ve fantastigin disina ¢ikar” (Todorov,
2012: 47).

Gergek hayatta karsilagilamayacak ya da karsilagilsa bile diinya kurallariyla
aciklanamayacak durumlarin var oldugu hikayelerden olusan “Fantastik, kendisine
bagvurulmadik¢a kabul edilemez gibi gelen belli sinirlarin asilmasina olanak saglar”
( Todorov, 2012: 153). Todorov’un yaklasiminda okuyucunun diger tiirlere gére ¢ok

farkl1 bir etkilenme durumu s6z konusudur.

“Bir yaputtaki fantastik 6geler o yapita ne kazandwir? Bu islevsel bakig
agisina gore ti¢ yanita ulasilabilir. Birincisi, fantastik okurda, baska edebi
tiir ya da bi¢imlerin uyandiramayacagi 6zel bir etki uyandirwr, korku ya da

dehset, ya da yalmzca merak. Ikincisi, fantastik 6ykiilemenin emrindedir,
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gerilimi canli tutar: Fantastik 6gelerin varligi olay orgiisiinii ozellikle siki
tutmaya yarar. Son olarak, fantastigin ilk bakista totolojik gériinen bir islevi
vardir: Fantastik bir evreni betimlemeye yarar ve bu evrenin dil disinda bir
gergeklesimi yoktur, betimleme ve betimlenenin birbirinden farkli bir yapisi

yoktur”” (Todorov, 2012: 36).

Todorov’un fantastife bakis acist bir bakima sinirlidir. Okuyucunun saskinligi,
kararsizligi ya da korku duymasi her fantastik hikayede karsilasilacak bir sonug
olmayabilir. Ozellikle modern fantastik tiire ait serilesmis romanlarda belli bir
gercekiistii diinya vardir, bu diinyaya ait belli karakter gruplar1 (elfler, hobbitler,
orclar gibi) ve bu gruplarin kendine ait tarihleri (Tolkien’in Silmarillion’u gibi) ve

yasam sekilleri bulunmaktadir.

Seri romanlarin (Ejderha Mizragi, Yiiziiklerin Efendisi, Harry Potter gibi), her
kitapta devam eden seriivenlerini takipte olan okuyucu zaten karakterin basina
gelebilecek olan fantastik olaylara hazirhiklidir. Ilk kitapta Todorov’un bahsettigi
karmagik duygular1 yasamis ve serinin devaminda bu duygularin yerini fantastik
diinyanin kurallarina boyun egmis ve hikayedeki karakterlerle 6zdeslesmis bir

okuyucu olarak okumaktadir.

Bu durumda su sonuca varilabilir; Hikayelerin serilesmesi var olan kuramlarin
bahsettigi etkilerin farklilagmasina sebep olmaktadir. Okuyucu, ancak hikayede yeni
bir karakterle karsilastiginda fantastigin kararsizigina diismektedir. Ve bu kararsizlik
siiresi karakteri benimseyip onun hakkinda bilgi sahibi oldugu siire kadardir. Ornegin
bir karakterin biiyiicii oldugunu 6grendikten sonraki siirecte biiyli yapiyor olmasi ona

normal gelecektir.

Her durumda fantastigin en basinda okuyucuya sundugu ger¢ekdisilik okuyucunun
kabulii ile gergeklik sinirina ¢ekilebilmektedir. Fantastigi meydana getiren de hikaye
ile okuyucu arasinda gecen bu siirectir. “Gergceklik mi, diis mii? Gergek mi,

yanilsama m1? Boylece fantastigin merkezine ulasiyoruz” (Todorov, 2012: 31).

Hayale, dogaiistiine, biiyliye ya da bilimkurguya basvurarak gercegi hice sayan
Fantastik, Todorov’a gore akla denetimi kaybettiren bir tirdur (Todorov, 2012: 36).

31



Todorov, fantastik {lizerine yaptigt bu c¢aligmada sadece edebiyat degil sinema
arastirmalarinin da basvurdugu onemli bir kaynak {iretmistir. Ancak Todorov,
gunimuz gorsel efektleriyle gercekei goriintiilere doniisen fantastigi hayal etmemis
olacaktir ki “Fantastik, bir evreni betimlemeye yarar ve bu evrenin dil disinda bir
gerceklesimi yoktur; betimleme ve betimlenenin birbirinden farkli bir yapis1 yoktur”
(Todorov, 2012: 94) demistir. Dildis1 bir betimleme sinema ve televizyon

yapimlariyla miimkiin olmaktadir.
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2. El}El?_iYATT.AN SINEMAYA iMGELEMIN GORSEL BiR URUNE
DONUSMESI

Cocuklar anlatilan masallar1  dinlerken ayni anda hayalde o masali
canlandirabilmektedir. Ornegin, biyilli bir ormam ve perileri, ates piiskiiren
ejderhalar1 daha once gergekten gérmiis gibi beyinlerinde sekillendirebilmektedirler.
Zihnin bu becerisi, anlatilan bir riiyay1r gormiis gibi de hayalde gorsellestirmeye
olarak vermektedir. Okunan bir romanin karakteri, metnin i¢indeki betimlemeye gore
sekillendirilmektedir. Beynin bu gorsellestirme yetenegi ve teknik olanaklar

birlestiginde romanlar, riiyalar, hayaller ve fanteziler film haline getirilebilmektedir.

Bir edebiyat eserinin filme aktarilmasi metinsel betimlemenin goriintii haline
getirilmesidir. Gorsel teknoloji olanaklariyla meydana getirilen film bir ¢esit metnin
gozle goriiliir kilinmasidir. “Bir roman diisiiniiliir yahut diislenen bir film ise tam
tersine diisiiniilmez, algilanir. Seylerin nesnel yeniden canlandirilmasi araciligiyla
imge, sozciigiin sahip olmadig zgiirlestirici bir giice sahiptir. Imgeler bize gercegi
sunar ve bu gerceklikten bir anlam c¢ikarmamizi saglar. Ote yandan bizi gercegi
diislemekten alikoyar. Aslinda film, bize istiinde disiliniilecek malzeme

sunmaktadir” (Mitry, 1989: 172).

Ik basta sinema ve sonralar1 televizyon filmleri, edebiyat ile yakindan iliski i¢inde
olmustur. Ozellikle popiiler romanlar, film yapimcilarmimn ilgisini cekmektedir.
Buylk okuyucu kitlesine sahip romanlar genis biitceli yapimlara doniismektedir.
Film endiistrisindeki ticari gise kaygisi romanlarin filmlesmesinde 6nemli bir rol

oynamaktadir.

Popiiler kitaplar ¢ok sayida filmin ilham kaynagi olmustur. Ornegin Homeros'un epik
siiri The Odyssey, prodiiktorliigiinii Francis Ford Coppola tarafindan  yapilan,
yonetmenligi Andrey Konchalovskiy’nin yaptigi, Armande Assante ve Isabella

Rossellini'nin oynadig1 mini bir televizyon dizisi haline getirilmistir.
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Foto 2.1: The Oddysey Mini TV dizisi'nin Afisi

Jonathan Swift'in, Roman Gulliver'in ilki cuceler Ulkesi Liliputa, ikincisi devler
tlkesi Brobdingnag'a yaptig1 fantastik gezilerde basindan gegen maceralar1 anlatan.
roman1 Gulliver’s Travels (Gulliver’in Gezileri) en eskisi 1902'de yapilmig Fransiz

sessiz filmi olmak iizere alt1 kez filmlestirilmistir.
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Robert E. Howard'in romani Conan, Arnold Schwartzenegger'in oynadig1 “Conan the

Barbarian” filmine uyarlanmstir.

THIEF

WARRIOR
GLADIATOR

Foto 2.2: Conan The Barbarian (Barbar Conan) Filminin Afisi

Modern fantastik romanlardan biri olan J.K. Rowling’in kicuk blydcli “Harry

Potter”’1in maceralarini anlattig1 yedi kitabindan dokuz sinema filmi yapilmstir.

'i* | IR

Hath Pofeer

Foto 2.3: Harry Poter Filmleri'nin Afisleri
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Belli bir okuyucu kitlesine sahip popiilerlesmis romanlarin biraz degisiklikle filmlere
uygun  senaryolara déniismesi oldukca kolay olmustur. Ozgiin bir senaryo
yazmaktansa edebiyatin sahip oldugu kurallar g¢ercevesinde yazilmig metinlerden
zengin senaryolar iiretmek film yapimcilarinin tercih ettigi bir yoldur. Bu durum
hazirda var olan belli bir roman okuyucu kitlesini film seyircisi haline getirmekte ve

ekonomik olarak gise hasilatin1 garanti altina almaktadir.

Edebi eserlerin filmlestirilme siirecinde ekonomik veya sanatsal kaygilar olabilir.
Belli bir okuyucu kitlesine sahip edebi bir eser film yapimcisi i¢in kaliteli bir senaryo
hammaddesidir. Baz1 yapimlar var olan edebiyat {irlinlinii yliceltmek i¢in bazilar1 da
ticari kaygi ile iiretilmektedir. Bunun yaninda edebi anlatimin zenginliginin 1s18inda

yaraticiligini ispatlamak isteyen film yapimcilar1 da vardir.

Edebiyat ve film benzer igeriklere ve anlatim bigimlerine sahip farkli araglari
kullanarak okuyucu ve izleyiciye ulasir. Anlat1 dili olarak edebiyat yaziyi, film is
gorlintiiyli kullanir. Edebiyatin tisluplarla yaziyr bigimlendiren diline karsilik filmde
sinematografik anlatim bi¢imi vardir. Bir fantastik metindeki yazili betimlemeler
filmde bu anlatim bigimleri 15181nda goriintiilere doniismektedir. Edebiyat eserindeki
uslup goruntu teknolojileriyle ¢ekim tekniklerine doniismektedir. Hikayelerdeki
ejderha betimlemeleri, gercekistii mekanlar gibi gercekisti metinler film Gretim
stirecinde gorlintiilerden meydana gelen sahnelere doniismektedir. Yapim siirecinde
amag, bu sahnelerin en gercekci sekilde metindeki betimlemelere sadik kalarak
gorsellestirilmesidir. Bu acidan en zor flretilen veya iiretim sonucunda basarili

olabilen uyarlama tlr0 fantastik ttrddr.

Film somut goriintiileri kapsadig i¢in yazili metinlerden daha gercekei bir etkileme
aracidir. Fantastik metinlerdeki gercekiistii ne varsa diislenebildikleri 6l¢lide somut
gorlntiilerle baglantili olmak zorundadir. Goriintiilerde teknigin elverdigi oOlgiide
gergekiistii degisimler elde edilebilmektedir. Diislenen ve hayalde betimlenenin
teknik olanaklarla goriiniir kilinmasi da fantastik filmin masals1 yoniidiir. Okurken
hayal giiciiyle goriilen ve zihinde gorsellestirilen metinler, izlenenlerden ne daha az

ne daha fazla “gercekci” olabilmektedir.
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Yazili haldeki fantastigi okurken gegmis zamanli bir anlatida anlamlandiririz. Oysaki
film simdiki anda gosterilen olarak karsimiza ¢ikar. Metinsel betimleme okuyanin
hayalindeki gorsellikte sekillenirken filmde bu yapimcinin ve gorsel efektler varsa
canlandirma ekibinin belirledigi bir goriintii olmaktadir. Biz onu kabule zorlaniriz.
Ancak romandan filme uyarlanan yapimlarda bu zorlama romandaki anlati bigimi ne
kadar ayrintiliysa o derece sadik kalinarak goriintiiye doniistiiriilmektedir. Bunun
aksi durumda izleyici romani filme tercih edecek ve filmi basarisiz sayacaktir.
Sahneler gercekistii olsa bile izleyici ona tamidik olan “gergek¢i” goriintiileri
arayacaktir. Izlenen film e@er bir fantastik romandan uyarlamaysa ve daha 6nce
izleyici romani okuyup sonrasinda filmi izlemigse okuyucu bu tiir goriintiilerin
hepsini kendiliginden hayal giicii ile zihninde sekillendirmis olarak filmi izler.
Burada karsilagilabilecek oOnemli bir durum izleyicinin, Onceden zihninde
canlandirdigr goriintiileri ve benimsedigi anlamlar1 filmde de gormek istemesidir.
Fantastik yapimlarda bu beklentinin yapimeilar tarafindan karsilanmasi olduk¢a zor
bir durumdur. Bu noktada gorsel efektler devreye girmekte ve izleyicinin hayal
giicline en yakin goriintiileri ona sunabilmek i¢in teknoloji kullanilmaktadir. Bu
sepeble, John Ronald Reuel Tolkien’in The Lord of The Rings (Yuzuklerin Efendisi)
serisinin sinema’ya uyarlanmis halinin basarisi, kullanilan gorsel efektlerin var olan

metni destekleyebilme kabiliyetinden kaynaklanmaktadir.
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Foto 2.4: The Lord Of The Rings (Yiiziiklerin Efendisi) U¢lemesinin Film Afisleri
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Fantastik yapimlarin yazin halinden goriintiiye aktarilabilmesi gercekiistii 6geleri
canlandirmak yaratict bir bakis acis1 gerektirir. Basarinin sirr1 romanin estetik
anlattmini edebi yapisini filme aktarabilmektir. “So6zIi anlatilar zaman Ozetiyle ilgili
anlat1 icerigini sinemasal anlatilardan daha kolay ifade ederken sinemasal anlatilar
uzamsal iligkileri daha iyi ifade eder” (Chatman, 2009:23). Romanin ancak uzun
paragraflarla betimleyebilecegi bir mekani sinema bize kameranin kisa bir gevrinme

hareketi ile tanitabilir.

Fantastik  hikayelerdeki  diinyalarin  sekillenmesi ~ okuyucunun  hayalinde
canlandirmasimna ve yazarin var olan metindeki kullandigi ayrintinin ¢okluguna
baghdir. Ancak televizyon veya sinema i¢in gorsellesen metinler yapimcinin veya
yonetmenin karar verdigi oOlciide izleyiciye aktarilmaktadir. Bu noktada gercekiistii
goriintlilerin iiretilme asamasi fantastik olanin “gercekgiligini” bir problem olarak
ortaya koyar. Iste teknoloji bu noktada devreye girmektedir. Gorsel ve ozel efektler

hayal giiciliniin hayat bulmasi i¢in kullanilmaktadir.

Teknolojinin her gecen giin hizla gelismesi ve kullanilan teknikler sayesinde ¢ekilen
sahneler =~ daha gercek¢i olabilmektedir. Bu, 0Ozellikle fantastik yapimlarda
karsilagilan bir durumdur. Film asamasinda hikayenin sahip oldugu fantastik
mekanlar, karakterler, olaylar ait olduklar1 gergekiisti diinya’ya uygun bir
gerceklikte gorselestirilebilmeleri icin gerceke¢i c¢ekimlerle bilgisayar iiretimi
goriintiiler birlestirilmis ve 6zel gorsel efektler sayesinde gerceke¢i goriintiiden ayirt

edilemeyecek sekilde bi¢cimlendirilmistir.

Dijital olarak modellenmis ve gerceginden ayirt edilemeyen goriintiiler,
Baudrillard’in goriinen seyin gergcek ya da gercekligin kendisi degil gergek ya da
gercekligin tiim 6zelliklerine sahip bir gergeklik hayaleti yani gerceklik similasyonu

dedigi durumla eslesmektedir.

2.1. Gergekgi Goriintiiyii Yeniden Uretme Hevesi ile Gelisen Teknoloji

Insanlik, tarihinin baslangicindan beri “gercek” olan1 sorgulamaktadir. Hakikatin ne
oldugunu aramaktadir. Insan bes duyusuyla ulasabildigi “seyleri” gercek olarak

kabul etmektedir. Gormek, gercek olduguna inanmanin en birinci eylemidir. Madde
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icin gerceklik kavramimi eslestirmek bu acidan maneviyatin gergekligini

ispatlamaktan daha kolaydir.

Ik caglarda magara duvarlarindaki ¢izimlerden antik yunan tragedyalarina,
insanoglu gercegin ne oldugunu sorgulamig ve gordiiklerini saklayabilmenin
yollarint aramistir. Gergegi dondurabilmek (kaydedebilmek) amaciyla yakalamak,
kendi aksini suda izleyen Narsis’ten bu yana, gergekligi tiim canliligiyla hemen o an

yakalayabilme hayali bugiinlere kadar siiriip gelmistir (Baudrillard, 2008: 14).

Goruntu teknolojilerinin gelismesine olanak veren “gergekei goriintii” fikrinin ¢ikis
noktast aslinda Aristoteles ve Platon’a kadar uzanan bir doneme aittir. Burada
gercekei olabilmek aslinda var olan1 ya da hayalde olani taklit edebilme mantigina
dayanmaktadir. “Platon’a gore ger¢ek ancak idealar diinyasinda mevcuttur. Ona
gore yasadigimiz diinya, goriiniislerin dolayisiyla da gergegin ancak kopyast
olabilecek varliklarin diinyasidir” (Senyurt, 2014: 111). Aristotelesin, Poetika adli
eserinde sanati, taklit (mimesis) olarak nitelendirmesi (Aristoteles, 1955: 11) gibi
antik donemden beri hayatin yansilanmasini, ger¢ekligin kopyasini iiretebilmek ve
sunmak giiniimiiz filmlerinin ¢ikis noktasini olusturmaktadir. Dijital efektlerle
uretilen sahnelerde karakterler ve mekanlar bu taklit etme durumunu cok iyi
yansitmaktadir. Fantastik yapitlardaki gercekiistii mekanlar ve karakterler ve hatta
gercekte olmasi miimkiin olmayan durumlar efektler sayesinde olusturulmaktadir. Bu
tiretim asamasinda izleyiciye aligkin oldugu ve yasantis1 boyunca karsilasabilecegi
gercek hareket ve durumlar taklit edilmektedir. Izleyici gercekiistii olan ve bunun

yaninda ona yabanci ve “gercekci” gelmeyeni kabul etmeyecektir.

Gergekligin tarihsel siire¢ icerisinde ¢esitli tanimlar1 yapilmig, onemli gelismeler ve
degisimler gostermis, temsil etme, yansitma, ayna tutma ve taklit etme gibi
kavramlarla zaman zaman giindeme gelmistir. Genelde tartismasiz bir bigimde
“gergekeilik” olarak siniflandirilan bazi1 gorsel deneyim bigimleri, aslinda gérme
konusunda “hakikat iddiasim1 yadsiyan”, dolayisiyla gercek bir diinya olasiligini
ortadan kaldiran kuramlara baglhidir (Crary, 2010: 27). Gozle gorilen bir olaya
inanmak, o olay1 duymaktan ya da okumaktan daha kolaydir. Ciinkii “gdérme eylemi
sozclklerden once gelir” (Berger, 1995: 33). Zihnimiz goz ve beynin bu algi

birlikteligini, tiyatro, sinema ve televizyonda da ayni sekilde kullanmaktadir. Film
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icinde ya da sahnede goriinen olaylar beyinde gerceklik algisi yaratir. Bu algi
yanilsamasinin farkindaligiyla bir¢ok optik aygit denenmis iglerinden Thaumatrope,
Phenakistoscope, Zoetrope, Kineograph ve Praxinoscope eglence igin iiretilmis ve

gormenin devamliligi sayesinde hareket etkisi saglamistir.

GOz cevremizdeki gergegi gosteren bir organdir bu sebeple de en basindan beri
sinema ve televizyon, goz gibi calisan kameralarla ¢ekilmis filmlerle izleyiciye bagka

bir gercekligi, iiretilmis olan gergekligi sunmustur.

Gergegi yeniden uretme istegiyle teknolojinin olanaklarimi kullanarak yeni buluslar
yeni teknikler denemistir. Bunlardan gorsel iletisim teknolojilerinin ham maddesi
fotograftir. “Taraf tutmayan ve olan1 oldugu gibi kayit altina alan fotograf makinesi
tarafindan tretilen goriintiiler, kesinlikle “gercegi” yansitmistir” (Oskay, 2014: 24).
Film teknolojisi fotografin icadi ile baglayip sessiz sinemanin sesli sinemaya
dontisiimii ve siyah beyazdan renkli filme gegis, televizyonun icadi gibi gelismelere
bilgisayar teknolojilerinin eklenmesiyle baska bir boyuta ulasmistir. Filmlerdeki
gerceklik izlenimi, sinemanin sanat olarak varsayillmasina sebep olan estetik
unsurlardan biridir.  Filmin baglangictan beri dogasinda bulunan, yasayan
karakterleri ve diinyanin goriintiisiinii mistik bir igsmis gibi iletebime kabiliyeti,
insanlar biiyiilemistir. Bu bir ¢esit illiizyondur. Birbiriyle uyumlu goriintiilere sahip
duragan fotograf karelerinin ard arda hizli bir sekilde goziin 6niinden gegmesi, algida

hareket etkisi yaratmaktadir.

Gergekei hareketli goriintiilerin daha inandirict olabilmesi adina teknik olanaklar
kendi i¢inde siirekli gelismektedir. Dijital teknolojinin kullanilmasi, efekt
uzmanlarinin 35 mm.’lik bir goriintiiyli piksellere doniistiirmesine, belirli pikselleri
baska bir goriintiiniin pikselleriyle degistirerek goriintiiyii yeniden olusturmalarina
olanak saglamaktadir (Yengin, 2006: 4). Pelikiil doneminde, var olan gercekligin
yeniden sunumu s6z konusu iken, dijital donemde bu zorunluluk ortadan kalkmis ve
bilgisayarlar araciligiyla tamamen yeni bir gerceklik iiretilmistir (Oz- Tas, 2012: 69).
Tiim bu degisimler 6zellikle fantastik yapimlarda, gergekiistii goriintiilerin izleyiciye
en gercekei yanilsamanin inandiriciligiyla aktarilmasini saglamaktadir. Manovich,
dijitallesmenin iletinin kodlardan, matematiksel simgelerden olugsmasi oldugundan

bahsetmis, boylelikle tiim verilerin sayilabilir ve programlanabilir hale gelebildigindi
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vurgulamistir (Manovich, 2001: 27). Bu teknik esneklik kendini siirekli yenileyen ve

gelistiren bir teknolojinin varligini ispatlamaktadir.

Teknik olanaklarin filmlerde gergekei etkiyi arttirmak i¢in kullanilmasinin bir sebebi
de izleyicinin izledikleri karsisinda muhtemel yasayabilecegi 6zdeslesme
duygusunun saglanabilmesi ya da bunun Oniine geg¢ilmesidir. Geleneksel dramatik
sanatta haz, Ozdeslesmeye dayali bir estetik uygulamanin egemenligi altinda,
seyircinin katharsise ulagmasindan dogmaktadir. Burada 6grenme taklit yoluyla
karakterlerin ve olaylarin mutlaklagtirilmasindan dogar. Ancak bu 6grenme siireci,
seyircinin kendi zihinsel faaliyeti sonucu elde ettigi bulgulara dayanmadigindan,
kalic1 sonuglar getirmedigi gibi, eglenceye de kaynaklik etmez. Burada s6z konusu
olan eglence, taklit karsisinda duyulan hazdan ve katharsis sonucunda elde edilen
rahatlamadan dogmaktadir (Parkan, 2015: 47). Filmlerin hali hazirda gercek
diinyadan bir tiir “kagis” i¢in iiretildigini hatirlarsak bu rahatlama en ¢ok da fantastik

tiire uymaktadir. Bu sebeple fantastik tiir’e “kagcis tiirti” denilmektedir.

Antik Yunan tragedyalarindan gilinlimiiz filmlerine aktarilan katharsis durumu
fantastik yapimlarda dijital ortamda modellenmis gergekiistii karakterlerin
yardimiyla miimkiin olmaktadir. Izleyici dijital iiretimin bilincindedir ve olaylari
eninde sonunda ¢ozebilecek bir giicun bilgisayarda modellenebileceginin farkindadir.
Comolli‘ye gore, film sektoriinde yapilan tim ¢aba ve harcamalar, ger¢ege sahip
cikma adina degil, gercegin temsilcisi olmayr savlayan, bu gdriintiiniin
inandiriciligini arttirma adina yapilmahidir (Comolli’den aktaran Parkan, 2015: 17).
Bu sebeple gelecekte ¢ok daha fazla gorsel efektle kurgulanmis filmler yapacaktir.
Boylece izleyici sadece hayal edebilecegi mekanlarda, yasadigi zamanin 6tesinde bir

gercekligin icinde katharsise ulasmaya devam edecek.

Gergekligin yeniden iiretimi agsamasinda teknolojik gelismelere bagli olarak degisen
sadece iletinin aktarilma bigimi degil ayn1 zamanda iletinin olusturulma agamasidir.
Bu baglamda izleyicinin 6zdeslik kurdugu “ger¢ek” ¢ekimlerin yerini yapay olarak
tiretilmis goriintiiler almaktadir. Modernist anlatilarda gerceklik izlenimi katharsis
yaratilmayacak bi¢imde denetim altina alinir. Daha dogrusu sinema perdesinde
izledigimiz seyin, gercekligin kendisi degil kurgulanmis baska bir ger¢eklik oldugu
daima belirtilerek, katharsis ve 6zdeslesmenin o6nune gegilir. (Stzen, 2014: 25).
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Dijitallestirilen ve bilgisayar animasyonlari vasitasiyla iiretilen detay c¢ekimleri,
seyircinin kendisini bas aktorlerle ve hatta 6znel kamera agilariyla, klasik anlamda

imajier bir bi¢im ve tarzda 6znellestirmesini giiclestirmistir (Deleuze ve Guattari,
1995: 24).

Sinema ve televizyon i¢in liretilen filmlerde bu gercekgi etkinin yakalanabilmesi gise
hasilatlar1 ve izleyici oranlar1 bakimindan 6nem tasimaktadir. Teknoloji, liretim ve
tikketim’in hizim1 kendi gelisimine paralel olarak belirlemektedir. “Gorsellestirilmis
gerceklik aracilifiyla bireyi ger¢ek olduguna inandigi bir evrene yerlestirir; ¢iinki
birey bu evreni gérmektedir; fakat bu evren, biitiiniiyle kurgusal bir diinyadir, baska
bir deyisle imajlar disinda hi¢cbir sey olmayan yerdir. Kurgusaldir, ¢linkii goriintii

temelli gergekler iiretilmekte ve tiiketilmektedir” (Bayri, 2001: 96).

Gelisen goriintii liretme ve iletme teknolojileri, 6zel gorsel efekt teknikleri ve
bilgisayar yazilimlar1 bir arada kullanilmakta, modellenen mekanlar, cisimler ve
karakterlere ait her ayrinti yeniden iiretilmektedir. Bu baglamda goriintiilerin
barmdirdig1 gorsel kodlar gercekei bir yapr ile izleyiciye sunulmaktadir. Bu sayede
fantastik tiiriin sahip oldugu evren O6znel tasarimlar ve sinirsiz hayal glclyle
olusturulmaktadir. Crary’ye gore, bilgisayarla iiretilen imgelerin kabul gérmesi ve
yayginlagmasi, film, fotograf ve televizyonun Oykiinmeci kapasitelerinden kokten
farkli, imal edilmis gorsel alanlarla her zaman her yerde karsilasacagimizin
habercisidir (Crary, 2010: 13). Fotografin, filmin, sinema ve televizyonun

dijitallesmesi bu baglamda hizli iiretim ve ¢esitliligi de beraberinde getirecektir.

2.2. Gorsel Efekt Cesitleri Ve Cekim Teknikleri

Dijital teknolojinin yayginlagsmas: sonucu eski cekim tekniklerini halihazirda
kullanmakta olan film yapimcilart bu yeni yetenekleri olabildigince kullanmaya
caligmaktadir. Bilgisayarda {iretilen goriintiller - ingilizce kisaltilmasiyla CGI
(Computer Generated Images) - sayesinde yesil ekran c¢ekimleri ve bilgisayarda
goriintii diizenleme teknikleri ile sinema ve televizyon i¢in iiretilen filmlerde 50 yil
once yapilmas1 miimkiin olmayan seyler gerceklestirilebilmektedir. Sayisallasan film,

kendi icinde ¢esitli yeni kavramlar olusturmustur. Bu kavramlarin bazilar1 ¢ekim

42



teknikleri ve film yapim teknikleri olarak film yapim asamasinda kullanilmaktadir.

Bilgisayar grafikleri genellikte ates ve alev ekleme, arka fonu boyama ve goriintii
ekleme, karli bir ortam yaratma, glndlz cekimine gece etkisi verme ve kuguk

topluluklardan kalabalik orular iiretme gibi ¢ekimlerde kullanilmaktadir.

Gorsel efektler gegmiste yasamis ve hayatta olmayan kisilerin eski goriintiilerini yeni
cekimlerle birlestirme ve gercekei bir etki vermek i¢in de kullanilmaktadir. Robert
Zemeckis’in yonetmenligini yaptigi Forrest Gump (1994) filminde, Tom Hanks’in
donemin Amerikan Baskan1 John F. Kennedy ile tokalasma sahnesi buna gilizel bir

ornektir.

Foto 2.5: Forrest Gump Filmindeki Kennedy ve Hanks'in Tokalasma Sahnesi

Post-prodiiksiyon asamasinda kaba kurgusu yapilmis filmin iizerine gereken gorsel
ve isitsel efektler, renk diizeltmeleri (colour correction), green box veya blue boxda
cekilmis sahnelerin arka fonlar1 yerlestirilir. Giinliimiiz sinemasinda Avatar gibi 6zel
efektlerin yogunlukla kullanildig1 filmlerde i¢ ve dis mekan tasariminda film, post-
prodiiksiyon goz onlnde tutularak cekilir. Filmde blue box veya green box olan

sahnelerde i¢ mekan renklerinde bu renklere yer verilmez (Yilmaz, 2016: 3).
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Ozel efekt artistleri gercek hayatta filme cekilmesi miumkiin olmayan ya da ¢ok
tehlikeli, pahali, zor olan olaylar1 flmlerde canlandirabilmektedirler. Ayrica film
yapimcilar1 ¢ekimler igin gergek ve uygun bir mekan bulamadiklar1 zaman ya da

maliyet olarak ¢ok pahali oldugunda bu mekanlar1 bilgisayarda tiretmektedirler.

Farkli isimlerde bilgisayar yazilimlart modelleme ve efekt eklemek igin
kullanilmaktadir. Bilgisayar ortamina aktarilabilen ya da en basindan orada iiretilen
goruntiler daha kolay kurgulanmakta ve gorsel efektler eklenebilmektedir. Bunun
sebebi goriintiilerin sayisal hale gelmesi yani dijitallesmesidir. Lev Manovich’e gore
dijitallesme, iletinin kodlardan, matematiksel simgelerden olusmasidir. Boylece tim

veriler sayilabilir ve programlanabilir hale gelmektedir (Manovich,2001:27).

Glinlimiizde kurgu yazilimlarinda kullanilabilen temel dikey araglar ise ‘chroma
keying’ (mavi diplik islemi), ‘title’ (yaz1), ‘color correction’ (renk diizeltme), ‘video
effects’ (video efektler), ‘motion control’ (hareket kontroll), ‘masking’ (6rtl) ve

‘audio mix’ (ses birlestirme) olarak siralanabilir (Nisanci, : 69).

2.3. Gorsel Efekt nedir? Neden Kullanilir?

Tanim olarak gorsel efekt “kurgusal bir sahneyi ger¢ek gibi gostermek icin
sahnelenen bir olayin sayisal ortamda manipiile edilmesini iceren sayisiz teknigin
genel adidir” (Netzley, 2000). Bu bir ¢esit goriintiide elde edilen illiizyondur.
Efektlerin en ¢ok kullanildigi alan fantastik tiirdeki filmlerdir ve alisilagelmis
yasantidaki mekan ve karakterleri barindirmadigi halde izleyiciyi kendi gergekligine
cekebilmektedir. Bu noktada gorsel efektlerin gorevi, yaratilan illiizyona izleyiciyi

inandirabilmektir.

Ozel efektlerden farki, gercekte yapilan maketler, setler, yara, kan akmasi
yaslandirma makyaji gibi plastik makyajlarin disinda kalan bilgisayarlarla ve 6zel
cekim teknikleriyle olusturulan yesil ekran c¢ekimleri, c¢ekilmis goriintiilerin
iceriklerini temizleme, yeni gorintiler ekleme, mat cizimler ekleme, i¢ boyutlu

gorlntuler yerlestime gibi islerin tiimiidiir (Kardas, 2017)
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Gorsel efektler tarafindan yaratilan gercekligin sinematik illiizyonunu tanimlamak
icin "gergeklik efekti" terimini kullanan Manlove’a gore gorsel efektler, imkansiz
olaylar1 gerceklestirilebilir hale getirmekte ve bu siireg, algisal bir etki yaratmaktadir.
Izleyiciler imkansiz olaylarin yapay olarak temsil edilmesini gercek olarak algilarlar.
Gorsel efektler, arka / on projeksiyon, rotoscoping ve daha yakin zamanda CGI

dijital kompozisyon gibi dijital efektleri icerir (Manlove, 1975: 1).

"Gorsel efektler, ister kamera, ister projektor, optik yazici, havadan goriintii yazicisi,
On ve arka ekran sistemleri ile olsun hareketli resim karelerinin gorsel olarak
manipile edilmesidir* (Smith, 1986: 270). Adam Watkins, 3D Animation: From

Models to Movies kitabinda dijital gorsel efekt tiplerini tige ayiristir;

“- Tamamen Dijital: Bu durumda hem mekanlar, hem de karakterler dijital ortamda
tasarlanmustir.

- Gergek oyuncular / Dijital Mekanlar: Sanal setler sinemada oldukca sik
kullanilmaya baglanmistir. Oyuncular1 yesil ya da mavi ekran 6niinde ¢ektikten sonra
arka plan1 dijital ortamda tasarlamak eski yontemle set dekoru kurmaktan daha
caziptir ¢iinkii sanal bir dekorda boyutlar ve malzeme yalnizca hayal giicii ile
stnirhdir.

- Dijital Karakterler / Gercek Mekanlar: Karakter animatorleri giin gectikce
bilgisayar donanimlarinin gelismesiyle birlikte yeteneklerini dijital ortamda daha
gercekei karakterler yaratmak ve yarattiklarn karakterleri gergek oyuncularla

etkilesime gegirmek i¢in kullanmaya baslamiglardir” (Watkins :404).
Gorsel efektler filmlerdeki illiizyon etkisini arttirmaktadir. illiizyon kavraminin
temelinde etkileyicilik vardir. Boylece sinemada 06zel efektlerin  kullanimi

etkileyiciligi saglayarak ve arttirarak izleyiciye gercege yakinlik hissi vermektedir
( Yurdigdl, 2013: 12).

2.3.1. Stop-Motion ve Flow-Motion

Gliniimiiz ii¢ boyutlu canlandirma teknolojisinin gelismesinde en biiyiik katkis1 olan

stop-motion teknigidir. Bu teknik gesitli kukla ve ufak boyutlu film setleri Gzerinde
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kare-kare hareket ettirilen karakterlerin tek-tek fotograflarinin ¢ekilip film kamerada
hizlica oynatilmasi ile elde edilir. Stop-Motion sinematik bir sdregtir. Armatir
denilen iskeletler sayesinde poz verebilen kuklalarin ekranda hayat bulmasidir.
Filmin her bir karesinin artis1 ile figliriin hareketinin artis1 bir arada ¢ekilir. Film
bittiginde kukla, kendi iradesi ile hareket ediyormus gibi goziikmektedir. (Basak,
2007: 13) .

Stop- motion, uzun sire gerektiren bir tekniktir. Basit bir hesapla, 5 dakikalik bir
animasyon igin 7200 adet fotograf gerekmektedir. Insan gozii filmlerdeki hareket
algisin1 saniyede 25 karenin ard arda gegisiyle yakalayabilmektedir. Bu say1 FPS
(Frame Per Second) kisaltmasiyla adlandirilmaktadir. Pratikte her saniye icin 16
karede kalabilmek, insan goziiniin hareketi algilayabilmesi adina yeterli bir alt
siirdir. Her bir hareket, ne kadar ¢cok ara basamak ile ¢ekilirse, film de bir o kadar

akici olur (Basak, 2007:14).

Bir obje ya da karakterin her bir hareketini tek tek fotograflamak ve ard arda
birlestirme islemiyle hareketin devamliligini saglamak olan stop-motion teknigi
sadece sinema ve televizyon yapimlarinda degil, reklam ve tanitim sektoriinde de

kullanilan bir tekniktir.

Foto 2.6: "25" FPS'ye Gore Cizilmis Bir Karakterin Yiiriyiisii
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Ingiliz-Amerikan artist, tasarimci, gorsel efekt yaraticisi, yazar ve yapimer Raymond
Frederick "Ray" Harryhausen (June 29, 1920 — May 7, 2013) "Dynamation” olarak
adlandirdig1 stop-motion model canlandirmanin en 6nemli temsilcisidir. (Lyons,
2013) King Kong (1933) filmindeki dev goril ve Tyrannosaurus Rex, stop-motion
yontemiyle hareket ettirilmiglerdi. O'Brien'in 6grencisi Ray Harryhausen bu yontemi
daha da gelistirirken, dizayncilar da daha inandirici, hareket yetenegi daha fazla
maketler gelistirdiler. Steven Spielberg, biitiin bu teknik ve ydntemleri bir araya

getirip, bilgisayar animasyonla birlestirmistir (Roloff ve Seebler, 1995: 352).

Stop-motion, canlandirma filmlerinin 6zellikle ¢ocuklar i¢in olan yapimlarin tercih
ettigi cekim teknigidir. Plastik yapis1 ve iiglincii boyut etkisi’nin gergekei etkisini
iletebilen en eski ¢cekim teknigidir. Bu teknigin en iinlii yonetmeni Tim Burton’dir.
Burton, bu teknikle ilk uzun metrajli stop-motion fantastik canlandirma filmi olan

Nightmare Before Christmas (Noelden Onceki Kabus) 1 yapmustir.

Stop-motion film tarihinin en tinlii efekt ustalart Willis O'Brien ve Ogrencisi Ray

Harryhausen dir.

Tek kare ¢ekim teknigi ile tarihte hareket sirasindaki viicut degisikliklerinin tespit
edilmesi i¢in kullanilmig ve sonucunda yeni teknolojilerin gelismesine olanak
saglamigtir. Hareketli goriintii, simdiki dijital donemde ve Oncesinde seliiloz film
tizerinde kayit edilmis olan binlerce fotografin yan yana diziliminden olusmaktadir.
Giliniimiizde hi¢ de biiyilii bir ismis gibi goéziikkmese de sinemanin ilk yillarinda
izleyiciyi korkutacak kadar biiyiik bir bulus olmustur. 1878 yilinda, California Valisi
ile bir dostu arasinda, bir atin kosarken dort ayaginin da toprakla temasim
kaybetmedigi hakkinda ¢ikan tartisma, sinemadaki devamli hareketin gelisime biiyiik
bir katki saglamistir. Bu tartismay1 bir sonuca baglamak icin fotograf aragtirmalartyla
taninan Edward Muybridge den yardim istemis ve Palo-Alto Hipodromu’na kurulan
ve atin kosacagi yol boyunca dizilen 12 fotograf makinesiyle yapilan ¢alismada, ilk
defa hareketin her an degisen seri fotografi ¢ekilmistir. (Crowell, 2006: 199) Boylece
simdiye kadar resmedilmis atlarin ayak hareketlerinin yanlis ¢izilmis oldugu dahil bir
cok gercege ulasilmistir. 1999 yilina gelindiginde bilimkurgu iiglemesi The Matrix’in
Akademi Odiiliine layik goriilen 6zel efektlerinde Muybridge’in vaktiyle kullandig

teknigin gelismis versiyonu olarak sayilabilecek yeni bir tarz kullanilmigtir. Hizli
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kamera hareketlerini agir ¢ekimle birlestiren bir teknik olan “Flow-motion” ¢ekim
icin yesil ekranli bir stiidyoda set boyunca 119 sabit kameranin siralandig bir sistem
kurulmustur. Yesil ekranin tercih edilme sebebi daha sonra telleri gbrintiiden silmeyi
kolaylastiracak olmasi, ayrica her tiirli bilgisayar destekli goriintiilerin
olusturulmasinda ve sonradan yerlestirilecek arka plan i¢in uygun olmasidir (Basak,

2007: 46).

Foto 2.7: ""The Matrix"" Filminde Flow-Motion Teknigi ile Cekim Am

2.3.2. Motion Capture (MOCAP) (Hareket Yakalama)

Etrafimizda goriilebilen herseyin bilgisayar ortaminda gerceginden ayirt edilmesi cok
gic olan benzerleri dretilebilmektedir. Butin bu teknolojik yeterlilikle
canlandirmacilar ve film yapimcilart bir¢cok filmde, gercekte var olmayan sanal
oyuncular modelleyebilmekte Motion Capture teknigi ile onlara insansi hareketler

ekleyebilmektedir.

Pierson, yeni teknolojilerin en carpici yanini, gergek diinya varliklarmin ayirt
edilemeyecek derecede benzerlerini Uretebilme potansiyelinden bahseder. Bunun
yaninda  Baudrillard’a gére bu durum  “gergekligin  Sliimi”  olarak
nitelendirilmektedir (Baudrillard, 2010: 8). Baudrillard, simiilasyon kuraminda 3

kavramdan bahsetmektedir. Simulakr, bir gerceklik olarak algilanmak isteyen
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goriiniim, simiile etmek, gercek olmayan bir seyi ger¢ekmis gibi sunmak, géstermeye
calismak ve bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgil isleyis bigiminin
incelenme, gosterilme ya da aciklanma amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar
programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden iiretilmesi olarak simiilasyon.
(Baudrillard, 2003: 7). Fantastik filmlerde bu simile etme durumu, gercekte var

olmayan canlilarin insans1 hareketlerle iiretilmesi ile ortaya ¢ikmaktadir.

Foto 2.8: ""Planet Of The Apes'* Maymunlar Cehennemi Filminde Andy Serkis
(Ceasar) Uzerinde Motion Capture (Hareket Yakalama) Uygulamasi

Cesitli iletken elektronik diizeneklerle gergek oyuncularin viicutlarindaki kas
hareketlerini sayisal ortamda modellenmis sanal karaktere aktararak gercek
oyuncuyu ekranda gostermeden onu kullanan bir ¢ekim teknigidir. Bu nedenle
izleyici yeni sanal oyuncuyu izler ve gercek canli oyuncu sadece kas hareketleri ile
filmde var olmus olur. Hareket Yakalama teknigi canli aksiyon ve bilgisayar
gorlntiilerinin, nesneler ve ¢ekilen gercek ve sanal simiile edilmis goriintiiler

arasindaki bir ¢esit koprii gérevi gormektedir.

Hareket yakalama gercek dunyadan bir hareketi kodlama stirecinin G¢ boyutlu dijital
ortama aktarilmasi islemidir. Bu hareket dijital bir karakteri hareket ettirmek veya

cansiz nesnelere hayat vermek i¢in kullanilmaktadir (Okun, 2015: 335)
Hareket yakalama (Motion Capture-Mocap) teknigi basit olarak, canli hareketinin

degisik yontemlerle tespit edilip 3 boyutlu karsiliginin hesaplanmasi islemine verilen

isimdir. Mocap yontemleri, verilerin alinma teknolojisine gore temel olarak 3
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tiptedir. Bunlar Optik (Optical), Elektromanyetik (ElectroMagnetic) ve
Elektromekanik (Electromechanic) hareket yakalama yontemleridir. Elde edilen
hareket verileri, giinlimiizde bilimsel arasgtirmalardan tip, savunma sanayi, ilag
yapimi gibi alanlarda kullaniliyorken son dénemde sinema ve televizyon dizilerinde

reklam filmlerinde kullanilmaya baglanmistir. (S6nmez, 2001:151)

Sayisal teknolojilerin bir {iriinii olan “gorsel 6zel efektler”, ozellikle Hollywood
yapimlarinda sik¢a goriilen “mocap” (motion capture) gibi teknikler fantastik, gercek
iistli sahnelerin, karakter ve mekanlarin liretiminde kullanilmaktadir. Motion Capture
teknolojisi insan hareketlerini oldugu gibi algilayarak bilgisayardaki ¢izilmis

karaktere uygulayabilmeyi miimkiin kilmaktadir.

Hareket yakalama teknolojisi tarafindan yakalanan ve iiretilen bilgisayar
animasyonlu goruntiler, nesnenin kendisi degil, yapay goriintiilere endeksli
nesnelerin ve sanal simiilasyonun karma bir birlesiminden olugmaktadir.Boylece
gercekei ve bilgisayarda olusturulmus animasyonlu goriintiiler ile canli aksiyon

arasindaki sanal kaynagmay1 hizlandirmaktadir.

Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi Uglemesinin sinema uyarlamasinda, bu teknik ile
“Gollum” isimli fantastik kakarakteri canlandiran oyuncu Andy Serkis’in viicudunda
belli kisimlara baglanan teller sayesinde, her bir hareketi bilgisayardaki {i¢ boyutlu
“Gollum” karakteri ile birlestirilmistir. Hareketler, mocap surecinde 6zel elektronik
kameralarla kaydedildi ve aktoriin dogal hareketlerinin dijital bir kaydi
olusturulmustur. Gollum'un animatérleri bu kaydi CG karakterini olusturmak igin
kullanmiglardir. Daha sonra, Serkis'in kasli bacaklari, ince ve zayif goriinecek
sekilde dijital olarak degistirilmistir. Sonucta insanin dogal hareketleri gercek

olmayan bir karaktere aktarilmistir.
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Foto 2.9: ""Gollum™ Karakteri ile Bir Motion Capture Demo Calismasi

Mocap yontemleri sayesinde gergek bir insanin ya da hayvanin hareketleri
bilgisayarda modellenmis bir karaktere -bu bir canavar da olabilir- en gercekci

davranis kabiliyeti ile hareket edebilmesine olanak vermektedir.

Glinlimiizde her c¢esit nesnenin gergeginden ayirt edilemeyecek goriintiisii
uretilebilir. Nitekim bu yontemle gunumizde birgok filmde, gercekte var olmayan
sanal oyuncular yaratilabildigi gibi, ger¢cek oyuncularin da aslindan ayirt
edilemeyecek benzerleri hem de devinimli olarak yaratilabilmektedir” (Oz6n, 2000:
111). Canlandirilan bir insan goriintlisii ise ortaya ¢ikan karaktere “sanal aktor”
denilmektedir. Sanal Aktor, gercek aktorler {izerine baglanan elektronik iletkenler
sayesinde aktarilmis hareketle canlanan, bilgisayarda ¢esitli programlarla animatorler

tarafindan modellenmis gercek olmayan ii¢ boyutlu karakterdir.

Sadece gergekte olmayan oyuncular degil var olan fakat sahnelerde dublor
kullanmasi gereken ya da dubloriin bile yapamayacagi aksiyonu yapabilecek gercek
oyuncularin modelleri de yapilabilmektedir. Boylece simdiye kadar gergek insanlarin
canlandirdigi ve tehlikeli sahnelerde aktor’e zarar gelmemesi i¢in kullanilan
“dublorlere” gliniimiizde neredeyse artik ihtiya¢ duyulmamaktadir. Mocap sayesinde
dublorlerin yaptiklar1 tehlikeli veya {iistiin beceri gerektiren hareketler icin sanal
karakterler tercih edilmektedir. Bunun en 6nemli sebebi hayati tehlikesi olan film
sahneleri 6zellikle Hollywood fantastik yapimlarindaki aksiyon sahneleri kolayca

cekilebilmesidir. Sanal karakterlerin ya da yapay oyuncularin gelecekte “gergek
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insan” aktorlerin yerini alarak, sinemadaki bir¢ok farkli is alanimin yok olma
tehlikesini beraberinde getirebilme diislincesi tartigmalara sebep olmakla beraber

film arastirmalarinin ilgisini ¢eken konulardan biridir.

Yapay oyuncu, yaslanmis bir oyuncuyu dijital ortamda yeniden modellenmek
suretiyle gencligini temsil edebilmektedir. Hatta artik hayatta olmayan oyuncularin
dahi gorinttleri modellenerek bir filmde tekrar rol alabilmektedir. Cekimlerin
yapildigi tarih olan 2004 yilindan onbesyil yil 6nce hayatini1 kaybetmis olan oyuncu
Laurence Olivier, “Sky Captain and the World of Tomorrow” filmi icin, Peter
Seller’in 1982 de 6limi Gzerine ¢ekimleri devam etmekte olan “The Trail of the
Pink Panther” i¢in, Philip Seymour Hoffman, ani 6liimiiniin ardindan devam filmi
olan 2015 yilindaki “The Hunger Games: Mockingjay - Part 2.” I¢in, 2000 yilinda
cekimler devam ederken hayatini kaybetmis olan oyuncu Oliver Reed’in performansi
“Gladiator” filmi igin, 2009 yilnda c¢ekimler devam ederken hayatini kaybeden
oyuncu Roy Scheider’in lateks maske ve bilgisayar destekli goriintlisii“Iron
Cross”igin, Bruce Lee 1978 yilinda “Game of Death™isimli son filmi i¢in, babasiyla
ayni kaderi paylasan oyuncu Brandon Lee, 1994 yilindaki The Crow filmi i¢in,
Marlon Brando 6liimiinden iki y1l sonra 2006 yilinda ¢ekilen, “Superman Returns”
filmi icin tekrardan dijital olarak canlandirilmis oyuncularin bazilaridir (Pallotta,
2014).

Hareket Yakalama'min bir alt kategorisini belirten bir terim olan Performance
Capture (Performans Yakalama) ile oyuncunun yiizii ve viicut performansi ayni anda

kaydedilebilmektedir.

2.3.3. Color Correction (Renk Duzeltme) ve Color Grading (Renk
Derecelendirme)

Filmin ilk yillarinda (sinema filmleri) siyah-beyaz’dan renkli filme gegis bir devrim
niteligindeydir. Ancak bu degisim beraberinde bazi sorunlar getirmistir. Renklerin
sahneler lizerindeki dengesizlikleri, 1siklandirmadan kaynakli renk farkliliklar: filmin

akigini olumsuz yonde etkilemistir. Bu sebeple teknik ekip tarafindan bu sorunlarin
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giderilmesi i¢in bazi teknikler kullanilmistir. Analog olarak yapilan bu tekniklerle
filmdeki uyumsuz renkler birbiriyle homojen bir hale getirilmekteydi.

Geleneksel donemde film g¢ekimi sirasinda objektiflere takilan renkli filtreler ve
filmlerin laboratuarda basi islemlerden ge¢mesiyle elde edilen temel renklerde
degisiklik yapma isi dijital teknolojilerin sayesinde degisime ugramistir ve tamamen

0zel bilgisayar yazilimlariyla bu diizeltme isi yapilmaktadir.

Renk diizeltme asamasinda, goriintiilerin Kelvin degeri {izerinde oynamalar yapilarak
sicak tonlardan soguk tonlara ya da soguk tonlardan sicak tonlara degisiklik
yapilmaktadir. Renk 1s1k sayesinde olustugu icin goriintiilerin aydinlik ve karanlik
olusu da renklerde hatalara sebep olmaktadir. Bu durumda, Gain (kazang) denilen bir
ayarla diizelme yapilmalhdir. Disiik 1sikta g¢ekilmis bir goriintiiniin  kazancini
yukseltirken Grain (kumlanma) dedigimiz bir sorun olusabilmektedir. Renk
diizeltme programlar1 bu sorunu Noise araci ile ¢6zmektedir. Ancak gereginden fazla
noise kullanimi goriintiideki netligin kaybolmasina neden olabilmektedir. Bu sebeple

dikkatli kullanilmas1 gerekir.

Filmde renk, bagh basina anlam yaratmada kullanilan en 6nemli etkilerden biridir.

Renk filtreleri su durumlar i¢in kullanilmaktadir;

* (Kamerada filtre kullanmak yerine) kullanilan filme uymasi i¢in 1siklarin rengini
dizeltmek,
* Degisik 151k kaynaklarini1 ayni renge getirmek,

« Etki ve hava yaratmak (Brown, 2005: 117).

Film Oncesi ve sonrasi kurgu islemlerinde yeni teknolojiler sayesinde renk
diizeltmeleri yapmak daha kolaylagsmistir. Bilgisayar yazilimlari, renk ekleme, filtre
ve sahneler iizerindeki renk degisimleri i¢in kullanilabilecek oOzelliklere sahiptir.
Teknolojik gelismelere bagli olarak siklikla kullanilan dijital efektlerin yaninda ¢izgi,
yon, biiyiikliik, bicim, doku ve 6zellikle de renk gorsel dilin olusumuna biiyiik katki
saglamaktadir (Kirik, 2012: 82).
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Color Grading (Renk Derecelendirme) filmlerin izleyici zerindeki pisikolojik
etkisini yonlendiren bir uygulamadir. Renklerin tonlarinda saptirmalar yapilarak

atmosferik etkilere ulagilmaya caligilmaktadir.

EN KUZEY

(TAMAMEN MAVI

KUZEY

(KISMEN MAVI

RIVERLANDS

(YESIL)

GUNEY

(KISMEN TURUNCU)

EN GUNEY

(TAMAMEN
TURUNCU)

Foto 2.10: Game Of Thrones (Taht Oyunlari) Dizisinden Se¢ilmis Sahnelerde Color
Grading Ornegi

Renk diizeltme’ye benzemesine ragmen bazi farkliliklarla color grading, film
tuzerindeki uygulamalarda atmosfer, duygular, hisler ve psikolojik etki gibi faktorleri
On plana getirebilmek i¢in kullanilmaktadir. Sicak tonlarin ve soguk tonlarin , filmin

anlatmak istedigi duyguya bagli olarak kullanimidir.
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Ornegin; Matrix ‘in renk tonlar1 yesildir ya da diger bir érnek bir korku filminde
orman soguk mavi tonlardadir. Bu tiir tonlamalar izleyicide korku, huzur, endise,

mutluluk gibi hisler uyandirmaktadir.

“Dijital renk derecelendirmesi son derece esnektir. Buttn gorlnti veya sadece tek
tek renk tonlar1, belirtilen bir siire boyunca degisebilir ve degistirilebilir. Hayal
edilebilir her renk, belirli bir say1 ile temsil edildigi i¢in, yazilimin herhangi bir

rengini bagka bir renge tam anlamiyla doniistirmek i¢in ayarlamak miimkiindiir”
(Mitchell, 2004: 227).

Foto 2.11: Game Of Thrones (Taht Oyunlar1) Dizisinden Bir Sahnede Color Grading

Ornegi

Orange-Teal (Turuncu- Cam gobegi) ikili renkleri, diizeltme asamasinda 6zellikle

aksiyon ve fantastik filmlerde sik¢a kullanilmaktadir. Bunun sebebi temel
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tamamlayici renk teorisi, iki zit renk bir araya getirildiginde mecazi bir "patlama"
etkisinden bahsetmektedir; bu nedenle filmler giiclli, zit bir palete sahip olacak

sekilde renklendirilmektedir

Color Grading (Renk Derecelendirme), film sektoriinde basli basina bir is alanidir ve
calisan kisiler Color Grading Artist ( renk derecelendirme artisti) ya da colorist

olarak isimlendirilmektedir.

2.3.4. Matte Painting

Filmler hikayeleri anlatir ve hikayelerde mekanlarda geger. Bu mekanlar “set” olarak
adlandirilir. Setlerin hikayedeki tasfire uygun olmasi gerekmektedir. Bu ¢ogu zaman
miimkiin olmamaktadir ve 6zellikle fantastik yapimlarda bu sik¢a karsilasilan bir
durumdur. Matte painting (Mat Boyama) bu durumda devreye giren bir tekniktir.
Mat boyama, "uygun maliyetli" ve verimli bir sekilde arka fonlar yaratmada 6nemli
bir ara¢ haline gelmistir. Teknik, lojistik ve biitcesel nedenlerden dolayr film

sektoriinde yardimci1 durumundadir.

Matte shots "Mat ¢cekim" filmdeki en eski gorsel efekt tekniklerinden biridir. “Matte,
Kameranin veya baski makinesinin objektifi 6nline konuldugu zaman karenin kimi
kisimlarinin pozlanmasini 6nleyen 6zel sekillerde kesilmis veya oyulmus maske.
Degisik yer ve zamanlarda g¢ekilmis goriintiileri tek bir goriintiide birlestiren 6zel

efekt aracidir” (Singleton, 2004: : 43).

En eski matte painting (mat boyama) yontemi Glass-shot teknigidir. “Cok zor
yapilabilecek ve pahaliya mal olacak dekorlar1 veya gidilemeyen mekanlar filmde
gosterebilmek i¢in kullanilan bir teknik olan Glass Shot (Ayna Cekimi) tekniginde
istenen sahnenin resmi bir ressam tarafindan bir cama yapilir ve kamera bu camin

arkasina konarak sahne ¢ekilir” (Singleton, 2004: : 43).

“1920’lerin ortalarinda Alman goriintii yonetmeni Eugene Schiifftan, model ve
minyatiirleri gercek set dekoruyla birlestirmek i¢in bir ayna sistemi kullanarak yeni
bir teknik gelistirir. Alman yonetmen Fritz Lang’in 1926 senesinde c¢ektigi

Metropolis adl1 filmdeki fiitiiristik sehir goriintiistinii elde etmek i¢in, matte painting
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(mat boyama), rear projection (arka yansitma), gibi tekniklerin yani sira, Schiifftan
Islemi (Schiifftan Process) adiyla anilan bu teknik, bir ¢ok sahnede kullanilmustir ”
(Nusim, :3).

Foto 2.12: ""Metropolis™ Filminden Bir Sahne

Yeni dijital teknolojiler sayesinde degisime ugramis olan mat resim, boyali veya
dijital olarak olusturulan bir manzaranin temsilidir. Kurmanin veya ziyaret etmenin
imkansiz oldugu film setleri ya da arka fonlar, mat boyama teknigi ile dijital ya da

elde hazirlanarak elde edilebilmektedir.

“DVFx ile yaratilan gelecek sehirleri geleneksel matte-painting (mat boyama)
tekniklerinin sunduklarina oranla ¢ok daha cekici ozelliklere sahiptir. ilk olarak
Ornegin, su anda yagamakta oldugumuz sehirlerin gelecege doniik versiyonlari, film
endiistrisinin hayali sehirler yaratmak i¢in kullandig1 tekniklerle olusturulmaktadir.
Gunumuzde mevcut mimari uygulamalar, gogunlukla binalarin ve yasam alanlarinin,
tasarima ya da yapima yonelik olarak, CG gorsellestirmelerine (visualizations)
dayanmaktadir. Var olan mevcut yap1 ¢evresinin belirlenen ya da hayal edilen bir
sekilde yeniden ele alinmasi, bize iginde bulundugumuz uzayin degisebilir bir alan,
siirekli modifikasyonlara konu olan bir nesne olduguna ve alternatif bakislardan
olustuguna dair bir bakis a¢is1 sunar. Bu alternatif bakislar ve hayali yapilar ile yerler,

kat1 gergeklik ve tasarlanan deneyim arasindaki sinirlart belirgin olmaktan ¢ikartan
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betimlemelerle bezenmis sanal kamera hareketleri yardimiyla olusturulabilir”

(McClean, 2007:206).

2.3.5. Chroma Key (Renk Anahtarlama)

Bir nesnenin goriintiisiiniin, yesil ya da mavi gibi renklere dayali olarak kendi arka
planindan ayirmaya izin veren bir anahtarlama teknigidir. Fondaki tek bir rengin
silinerek yerine bagka bir goriintliniin bindirilmesidir. “Videoda yapilan ve filmdeki
mavi perdeye (Blue Screen) benzer maskeleme islemine verilen isimdir” (Singleton,
2004: : 20) Bu teknikle c¢ekilmis bir sahnenin arka plani, 6n plani etkilenmeden

degistirilebilmektedir. Bir ¢esit maskeleme islemidir.

Renk anahtarlama terimi her tlrli video renklerinin maskelenme islemi igin genel bir
terim olarak kullanilmaktadir. Ancak genellikle maci ve yesil renk tercih
edilmektedir. Bunun sebebi insan teninde yesil ve mavi tonun bulunmamasidir.
Boylelikle renk cikartildiginda yerine istenilen bir goriintii yerlestirilebilmektedir.
Yeni teknolojilerde yesil renk daha cok tercih edilmektedir. Bunun sebebi mavi
ton’un koyu olmasindan dolay:1 daha fazla 151k giiciine ihtiya¢c duyulmaktadir. Buda

maaliyeti arttirmaktadir.

Yesil ve mavi renk se¢iminde on planda olan karakter ya da gorinti’nin de bu
renkleri tasimadigina emin olmak gerekmektedir. Ornegin yesil bir ejderha maketinin
arka plan1 mavi olmalidir. Oriimcek adam filminde de 6riimcek adamin kostiimiinde

mavi renk oldugu i¢in yesil renk se¢ilmelidir.
Farkli malzemelerden yesil ve mavi arka fon bulunmaktadir. Perde ya da set duvarim

yesile boyamak bir segenektir. Secilen fonun boyutlart 6nde duran goriintiiniin

boyutlarina uygun olmalidir.
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Foto 2.13: ""Godzilla™ Filminden, Chroma Key Uygulamasi Yapilan Bir Sahne

Diger 6nemli bir nokta, yesil ya da mavi perde’nin dniinde duran oyuncu ya da
cismin perdeye uzakligidir. Golge olmayacak sekilde durmasi bilgisayarda rengin

temizlenmesini kolaylastirmaktadir.

2.3.6. Motion Control

"Hareket kontrolii’, hareket, minyatiir, animasyon gibi ayr1 olarak filme alinmis
unsurlarin tek bir ¢ekimde birlestirilmek istendiginde kullanilan tekniktir. Gorsel
efekt sanatgilarinin bir modeli veya minyatiirii farkli 151k kosullariyla birka¢ kez
filme almasini saglamaktadir. Hareket kontrolii ayn1 zamanda diinyanin bagka
yerlerinde gorsel efekt sanatgilari, minyatiirler gibi ek unsurlar1 filme almak i¢in aym
verileri kullanirken bir boliimiinde canli aksiyon sekansi c¢ekmeyi miimkiin
kilmaktadir. Birlestirilmis gorlintlilerin inandirict goriinmesi i¢in, her ¢ekimde
kamera konumlar1 ve hareketi ayni olmalidir. Daha onceki filmlerde kamera
hareketlerini koordine etmek i¢in gesitli teknikler kullanilmis olsa da, "bilgisayarla

programlanmis" "hareket kontrol" diizenekleri ilk olarak Star Wars'da (1977)

59



kullanilmistir. Filmin basarisi, sonraki benzer filmlerde model ugak ve uzay gemisi

gibi nesnelerin filme ¢ekiminde kullanilmasini saglamistir.

Motion-Control cihazi, kamera hareketlerini kaydederek, modeller ve live-action
(canli ¢ekim) gibi ayr1 dgelerin ¢ekimlerinin ayn1 kamera hareketleriyle yapilmasini

saglayarak etkili bir sekilde kombine edilebilmesini saglamaktadir (Rickitt, 2006: 26).

Ozellikle korku tiiriindeki filmlerinde rastlanan alan derinliginin arttirilmasi yoluyla
elde edilen, oyuncu sabit kalirken arka ekranin kendisine yaklasmasi, bir daralma

stkisma etkisi yaratan efekt icin genelde motion control kameralar kullanilmaktadir

(MEGEP, 2008: 94)

2.3.7. 3D Computer-Generated imaging (CGI) (3 Boyutlu Bilgisayarda

Uretilmis Goriintiiler)

Bilgisarayda firetilen goriintiiler ve canlandirmalar 2 ve 3 boyutludur. Geleneksel
canlandirma teknigi olan cell animation (hiicresel canlandirma) eski elle boyama ve
¢izimin yaninda dijital olarak iki boyutlu ¢izim programlarinda tretilmektedir.
Adobe After Effects, Adobe Animate, Adobe Photoshop, Autodesk Animator Studio,

ToonBoom bu programlardan bazilaridir.

Ug boyutlu goriintiiler ve canlandirmalar ise, stop-motion canlandirma teknigindeki
kukla ve objeler gibi fakat bilgisayar ortaminda sayisal modellemelerle tiretilenlerdir.
Yanlizca sinema ve televizyonda deiiil, askeri, mekanik, mimari, elektronik, saglik,
havacilik, sanayi gibi birgok alanda {i¢ boyutlu modelleme ve canlandirma
kullanilmaktadir. Bu programlardan bazilari, Autodesk Maya, Autodesk 3ds Max,
Cinema 4D, Autodesk Mudbox, Autodesk Softimage, Blender, Zbrush, Houdini dir.

“3D bilgisayar grafikleri, vektor veya "¢izim sistemleri" de kullanilan ilkelerin bir
uzantisidir. Ug boyutlu bir nesneyi tanimlayan bir bilgi dosyas1 olusturulmaktadir.
Bu genellikle ihtiyaglara gore sonradan boyutlandirilabilecek taslak ve yiikselti

goriiniimlerini icermektedir. Kullanilan yazilimin bir¢ogu, kullanici tanimli bir sanal
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kamera’ nin bakis acisindan sonuglarin ekranda goriilmesine izin vermektedir”

(Mitchell, 2004: 239)

[lk kez CGI’nin kullanildig1 uzun metrajli film 1973 yapimi Westworld diir. 3D
bilgisayar grafikleri James Cameron’un yonettigi The Abyss’deki (1989) su yaratigi
ve Terminator 2'deki (1991) sivi metale doniisen robot polis ile izleyicileri CGI’nin
neler basarabildigi konusunda inandirmistir. 1993 yapimi Jurassic Park filmden

sonra yapimcilar CGI kullanimina daha sicak bakmaya baglamistir.

Bilgisayar modellemelerinin en giizel 6rneklerinden bazilari, Titanic (1997), The
Lord of the Rings: The Two Towers Yiiziiklerin Efendisi: iki Kule (2002) “Gollum”

karakteri, ...

“CGI modelleri minyatiirlerin yerini alabilir, bilgisayarda duman, bulutlar, ates ve su
gibi dogal fenomenler olusturulabilmekte, mavi ekran 6niinde ¢ekilmis oyuncularin
hareketlerini taklit etme suretiyle gercekci benzerleri yaratmak icin ya da yapay
olarak olusturulmus bir karakterde kullanilabilmekte, rijinal yerlerini ziyaret etmeden
veya gercekte var olmayan muhtesem arka planlar olusturulabilmekte, biiyiik ordular
var ve yok edilebilebilmekte, CGI karakterleri oyunculari tehlikeli derecede imkansiz

olan eylemlerde gercek oyuncularin yerine gegebilmektedir”’(Mitchell, 2004: 240)

Bilgisayar imajlari, teknik gelismelere bagli olarak giin gectikce daha gercekei
olmaktadir. Fotograf gergekligini ¢oktan yakalamis olan duragan imajlar, bilgisayar
yazilimlartyla hareket kabiliyetine de kavusmustur. Bu hareketler yine gorsel efekt
teknolojilerinin yardimiyla daha canli ve daha inandiric1 olabilmektedir. CGI lerin

olmadig1 bir diinya gelecekte diisiinelemz olacaktir.

“CGI olmadan ne Titanic'deki gemi batar ne de ordular Mordor'a ilerlerdir. Na'vi,
Buzz Isikyilini ve Shrek le asla tanisamayacaktik. Yirmi birinci yiizyilin ilk on yilinin
sonunda™ "filmin konsepti" "anakronizm haline gelmistir. Bugiiniin Hollywood'u
1970'lerde ilk geldigim Hollywood degil. Bugiin Cecil B. DeMille ve Walt Disney

stiidyolar1 gorse tantyamazlardi. Bunun sebebi bilgisayarla iiretimdir” (Sito, 2015: 1)
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Teknoloji degistikge film stiidyolarindaki teknik gereksinimlerde degismekte daha
cok bilgisayar film setlerinin bir parcast olmaktadir. Eskiden cogunlukla ¢ocuk
canlandirmalarinda gorevli animatorler yan, canlandirmacilar, simdi her tiirlii film

i¢cin ya da hayatin her alaninda ihtiya¢ duyulan kisiler olmaktadirlar.

2.3.8. Bilgisayar Yazilimlar

Insan ii¢ boyutlu bir evrende yasar. Ug¢ boyut perspektifi ve uzayin varligim
hissettirir. 3D (Three dimentions)canlandirma teknigi ile ii¢ boyutlu goriintiiyii,
cesitli bilgisayar programlar1 ve 6zel yazilimlar yardimiyla elde edilmektedir. Cesitli
gelismis bilgisayar modelleme programlart iigiincii boyutu verebilme ve gercekei
dokularla 151k oyunlarin1 karakterlere ekleme kabiliyetine sahip olmustur. Film ve

dizilerde kullanilan bazi programlar sunlardir;

e Autodesk Maya (Karakter modelleme igin)

e 3ds Max igin V-Ray (gercekei goruntler elde etmek igin)

e Mental ray (gercekci goruntiler elde etmek igin)

e Adobe After Effects

e Mudbox

e Blender

e NUKE & NUKEX | 3D VFX (Gorsel efektler ve kompozisyon igin
gorlintii birlestirme programlari)

e Smoke (renk diizenleme, hareket igin)

e Flame ve Flame Premium

e Rush (render queuing yazilimi)

e ZBrush

e Maya nCloth

e Maya (modelleme ve animasyon ic¢in)

e DaVinci Resolve ve Baselight (Color Grading i¢in 6zel pahalt monitorler
ve suitler kullaniliyor)

e Adobe Premiere Pro CC

e Final Cut Pro X

e Color Finale.
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e FilmConvert.

e NewBlueFX Color Fixer Pro and Colorfast

2.4. Fantastik Filmlerde Gorsel Efekt Kullanim

Gergekei etkinin filmlerde elde edilmesine olanak veren en Onemli bulus
Bilgisayardir. Bilgisayar teknolojisindeki hizli gelismeler, yazilimlarin ¢esitliligi ve
donanimlarin hizi ve becerileri, film yapimcilarinin canandirma (animasyon)
teknikleri ve gorsel efektlerle filmlerini {iretmelerine olanak saglamaktadir.
Perspektif ve Uclncl boyutun gorlntllerde basariyla yeniden iretimi, g¢ekilen
sahnelerde kullanilan renk, doku, 1sik, aksesuarlar, karakterlerin yiiz ve beden
hareketleri, arka fonlar, aksiyon olaylar1 gibi bir filmi olusturan 6geler bilgisayarda

yapay olarak Uretilmektedir.

Sinema ve televizyon igin iiretilen yapimlarda kullanilan yeni teknolojiler aslinda
tarithi 1900lerin ortasina denk gelen canlandirma sanatinin gelismis teknolojilerini
kullanmaktadirlar. Canlandirma, insanoglunun magara duvarlarina cizdikleri ilk
betimlemelere kadar dayanir. 35000 y1l onceye ait bir magara duvarindaki bizon,
hizli kosma hareketini verme amaclh sekiz bacakli olarak cizilmistir. M.O. 1600
yilma ait Misir firavunu 3. Ramses zamaninda, tanriga Isis icin yaptirdig1 tapinagin,
110 kolonunun her birinde tanriga’nin degisen pozisyonlar1 yapilmis ve bunlar hizl
bir sekilde izlendiginde Isis’in hareket ettigi duygusu gdzlemlenmistir. Antik
Yunanda yapilmis, vazo gibi dekoratif esyalarin iizerindeki figiirlerin birer hareketi
simgeledigi goriilmektedir. Bu vazolar kendi etrafinda dondiiriildiigiinde tizerindeki

figtirler hareketli bir sekilde goziikkmektedirler.

Efektler, sinemadan 6nce de “mekanik 6zel efektler” olarak ortagag tiyatrolarinda
kullanilmistir. 15. ve 16. yilizy1l tiyatrolarinda o6zellikle dini hikayelerdeki ugma
hareketini inandiric1 bir sekilde gosterebilmek adina mitolojik tanrilarin tavandan
sahneye bir vinge indirilmesi gibi efektler tiyatro izleyicisine anlatilan gergekligi
arttirmak i¢in kullanilmstir. Bu efektleri yapmak i¢in makinistler ¢alismakta ve

mekanik aksamlar sahne altina ve gerisine gizli sekilde kurulmaktaydilar. Ayrica
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sahnedeki idam sahnelerinde c¢esitli kuklalar ve ¢esitli sivilar kullanarak

gercekeiligin arttirilmasi saglanmistir.

“Hareketsiz sahnelerin cotiunlukla binalara bitistirilesi, makara ve bucargatlarin
catilara kurulabilmesine ve bunlarin bulut ya da gogii andiran boyali, kumaglarla
gizlenmesine olanak vermisti. Melekler bu aletleri kullanarak Cennet ile Diinya
arasinda gidip gelebilirler, Lucifer Isa’y1 tapinagin iizerine ¢ikartabilir(12 metre
yiikseklige); ruhlar Araf’tan serbest birakilip Cennet’e dogru ucarlar ve Seytanlar ve

ates pliskiiren canavarlar sahnenin tistiinden gegerlerdi.” (Brockett, 2000:121).

“19. ylizyilin kitle gorsel kiiltliriiniin birer 6gesi haline gelecek olan bir dizi optik
aygit icat edilmistir. Hareketlerin simiile edilmesi i¢in tasarlanan bir¢ok makineden
biri olan fenakistiskop, art-imgeler iistiine ampirik bir inceleme yapilirken iiretilmis,
yarim ylizyil kadar fotograf imgelerinin tiiketimine hakim bir rol oynayan stereoskop
ise iki odakli gorme sirasinda gergeklesen fizyolojik olaylari niceliksek olarak
saptayip formallestirmeye calisilirken gelistirilmistir” (Crary, 2010: 29). Bu

teknolojik gelismeler goriintiiyli daha da gercekei kilmis ve inandiriciligr arttirmastir.

Canlandirmaya dayali bilinen ilk projelerden biri 1640 da Anthanasius Kircher’in
“Laterna Magica” isimli aletidir (biyult fener). Bu alet; projeksiyon makinesi’nin
atasidir.  “Bir gaz lambas1 ve mercekler yardimi ile cam plakalar iizerine ¢izilmis
gorlntiler uygun bir yiizeye yansitilmak suretiyle ¢aligmaktadir” (Williams, 2009:
11-12).

Ozel efektlerin film iizerinde kullanilmasi ise sinematografi cihazinin bulunusuyla
ayni doneme denk gelmektedir. 1900’lerin basinda gergek bir olay: filme kaydetmek
izleyiciler Uzerinde basgli basina bir gorsel efekt algisi yaratmigtir. Donemin iki
boyutlu resimsel gercekligine asina olan izleyici eklenen hareketli goriintiiniin
ticlincli boyutunu saskinlikla kargilamistir. Gorsel efekt film yapiminda devrimci bir
hareket olarak kabul edilmektedir. Dijital teknolojilerle birlikte sinema fiziksel bir
gercekligi kaydediyor olmaktan ¢ikmistir. “Seyirciler, izlediklerinin teknik olarak
"gercek" olmadigimi bildikleri halde, bildikleri ile gozlerinin onlara ne soyledigi

arasindaki uyumsuzluga hayret etmektedirler * ( Bolter ve Grusin, 2000: 30).
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Film tarihinde, goriintiilerin sanal olarak aktarilmasi iki sekilde gerceklesmistir.
Kamera obscura fotograf ile fiziksel gergekligi yakalamay1 basarirken sihirli fener ve
ekran aletleri gorsel illizyonu yansitabilmistir. Yizyillar boyunca, karanlik bir
odadaki duvardaki kiiciik bir delikten, karsi diinyanin ters ¢evrilmis bir goriintiiniisii,
duvar iizerine yansitilmasiyla kaydedildi. Bu islem daha sonra igne deligi
kamerasinin iiretilmesi i¢in uyarlandi. Sinematograf ise bu iki yetenegi birlestirerek
hareketli goriintiiyii {iretmeyi basarmis ve ilk defa nesnelerin teknolojik olarak

temsili ve sanal goriintiileri kamusal ortamda gostermeye olanak saglamistir.

28 Agustos 1895'de, kamera operatorii Alfred Clarke, Edison'un studyosunda The
Execution Of Mary Stuart (Mary’nin Infazi) ismiyle Isko¢ Kraligesi olan Mary'nin
infazin1 ¢ekmistir. Kraliyet idaminin illiizyonunu yaratmak i¢in, Clarke, dnce cellatin
onlinde diz ¢oken Kralige'yi filme almis balta kaldirildiktan sonra, aktOr olay
yerinden ayrilip bir kuklanin yerlestirilmesi i¢in kamera durdurulmus, ¢ekimler
devam ederken, balta diisiiriilerek tekrar ¢ekilmis ve Kralicenin basi omuzlarindan
ayr1 olarak ayrilmis gibi goriinmiistiir. Bu tiir stop-motion teknikleri, gelecek yiizyil
icin O6zel efekt iiretiminde kullanilmaya baslanmistir. Gereklik hissi uyandiran bu
illiizyon teknigi sayesinde filmin bu sahnesi “sinemada kullanilan ilk 6zel efekt

sahnesi” olarak kabul edilmistir (Rickitt, 2006: 10)

Auguste ve Louis Lumiére kardeslerin ilk kez sinematograf cihazinda gosterdikleri
“Arrivee du Train en Gare de La Ciotat” (Trenin La Ciotat Garmna Gelisi)
izleyicilerin trenin gercekten {istlerine geldigini zannederek sinema salonundan
kacismalarina neden olmustur. Bu o0zelligi ile kendi basina bir gorsel efekt
sayilabilmektedir. Zamanin en 6nemli efekt onciisiic Amerikali Edwin : Porter, 1900
yilinda Edison'a projeksiyonist olarak katilmis, c¢abucak yoOnetmenlik gorevini
tistlenmistir. Porter, 1903'te 6zel efektlerin tarihine biiyiik katki saglamis olan
"Biiylik Tren Soygununu" kaydederek kamera bakis acisin1 ve dogalci ayarlar
degistirmistir. Bu ilk bilinen yakin ¢ekim Izleyicilerin korkmasina sebep olmustur.
Filmde kullandigi Glass-Shot (Cam-Cekim) teknigi ile baska bir yerde Onceden
cekilmis olan goriintiiler stiidyoda bir perdeye yansitilmis, perde onilinde oyuncular

oynatilarak sahnenin ¢ekimi yapillmistir.
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Fiziki gergek ve filmlerdeki etkinin bir 6rnegi olarak, “Bir trenin gara girigi” filminin
izleyici iizerinde yaptigi korku ve panik duygusu ile tiyatro salonundan disart
kacismalarina sebep oldugu donemlerde izleyici heniiz fiziksi gergekle filmin sahip

oldugu gerceklik arasindaki ayrimi1 anlayamiyordu.

“llk filmlerde dogal optik alginin taklit edilmis olmasi ve hareketli goriintiilerin
0zdoniistimsel bir ifade karakterine sahip olmalar1 dolayisiyla olusan ‘sanki’
estetiginin daha sonra dijitallesen goriintiiler aracilifiyla geliserek hiper-gercek ve
simiilatif olanin estetigine doniistiigii goriilmektedir” (Sentiirk, 2008: 164) Deleuze’a
gore film tabiati geregi, nesneleri ve nesnelerin hareketlerini hi¢ bir siipheye yer
birakmayacak bigimde ‘iste var!’in formu iginde gosterime sunabilme O6zelligine
sahip olmas1 ve {istelik bu ‘var’1 seyircinin optik ve pisisik algisinin 6znelligiyle
0zdeslestirmesi dolayisiyla, biitlin film boyunca gosterime sunulan resim ve
nesnelerin kimligini olusturan modiilasyon, netice itibariyle gergegin operasyonu

olarak islev gormektedir (Deleuze’den aktaran Sentiirk, 2008: 172).

Sinema’ya yenilikler katan bir yonetmen de David Wark Griffith’tir. Griffith,
1907'de Biograph'a katilmis ve film diizenleme, kamera hareketi, ¢ekim
kompozisyonu ve i1siklandirma komutlariyla film dilinde yenilikler yapmaya
baslamistir. "American Mutoscope and Biograph” olarak da bilinen "Biyograph”
Sirketi, 1895 yilinda kurulan ve 1916 yilina kadar faal olan bir sinema sirketidir.
Amerika Birlesik Devletleri'nde tamamen film yapimi yapan ilk sirkettir. Yirmi yil
boyunca iigbinden fazla kisa film ve oniki uzun metrajli film tiretmistir. Griffith,
hikaye anlatimin katki saglayacak bir dizi fotografik efekt kullanmistir. Sahneler
arasindaki gegisi gostermek i¢in karartma ve agilma (fade-in ve fade-out) gibi ¢cekim
gecislerini kullanmigtir. Bu efektler, fotografta seliilozik filme ulagan 15181 miktarin
kontrol etmek suretiyle c¢ekim sirasinda diyaframin acilip kapatilmasiyla elde

edilmistir.

Fantastik film tarihinin bilinen ilk ismi Georges Mélies, (1861-1938), stop-motion
¢ekimi kullanmis olan ilk film yapimcilarindan biridir. 1899'dan 1912'ye kadar film
kurgu anlatilar1 olusturan, pantomim ile fantastigi birlestiren 400'den fazla film
yapmis olan M¢lies‘in en {inli filmi 1902 yilinda sinema tarihine ilk bilim kurgu

filmi olarak gecen A Trip to the Moon (Ay’a yolculuk) gorsel ozel efektlerin

66



kullanildig1 ilk film olarak kabul edilmektedir. (Danesi, 2009: 195) Yirmibir
dakikalik film, Jules Verne ve H.G. Wells’in romanlarindaki hikayelerden yola
cikilarak yapilmistir.

Foto 2.14: "A Trip To The Moon" (Ay'a Seyahat) Filminin Afisi

Mélies, gozden kaybolma, bir kimse veya esyanin bir bagka kimse ya da bir bagka
esyaya doniismesi, gercek boyutlarinda verilemeyen bir cismin film hilesiyle biiyiik
izlenimi verecek sekilde c¢ekilen maketinin kullanilmasi, iki ¢ekimin ayni pelikiil
tizerinde Ustiiste bindirilmesi, kamera mercegi kapatilarak, ayni kare iginde cesitli

sahnelerin birarada kaydedilmesi gibi film “hileleri’ni ilk kez kullanmistir.

Baslica filmleri Christ Marchant Sur Les Eaux (Sular Uzerinde Yiiriiyen Isa),
Cendrillon (Kul Kedisi), Barbebleu (Mavi Sakal), Les voyages de Gulliver

(Gulliver’in Maceralari), Robinson Cruzoe, Le Barbier de Sevile (Sevil Berberi)dir.
Raoul Walsh’in Binbirgece Masallarindan uyarladigi, 1924 yapimi The Thief of

Bagdad (Bagdat Hirsizi) filminde tel, makara ve raylardan olusan bir diizenek ile

filmin basrol oyuncusu Douglas Fairbanks’in bulutlarda ugtugu sihirli hali sahnesi
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cekilmistir. Ayrica “Ust {iste gekim teknigi ve canli aksiyon (live-action) ile maketler
bir arada kullanilmistir” (Pinteau, 2004, : 29). Bagdat Hiwrsizi filminde alti farkli
gorsel efekt kullanilmigtir. Bunlar; “duraksamali ¢ekim(stop-motion), ¢ift pozlama
ile gecme (dissolve), iris, mat boyama (matte painting), Cam cekim (glass shot), ve

ikili / Gi¢lii pozlama (double/triple exposure)” dir (Ryu, 2007, : 69).

Foto 2.15: “The Thief Of Bagdad” (Bagdat Hirsiz1) Filminden Sahneler

Bagdat Hirsizi, mekanik bir atin gokyiiziinde kostugu, dev bir cin’in goziiktiigii ve
ucan bir halinin havada siiziildiigii sahneleriyle hareketli mavi matlarin (Technicolor

blue-screen travelling mattes) kullanildig ilk film olma 6zelligini tagimaktadir.

Londra’da cekilen filmde egzotik Bagdat sehrinin yeniden iretilmesi i¢in maket
gemiler ve biiyiikk boyutlara bir dev ayagi ve dev bir Oriimcek gibi mekanik
dekorlarin yaninda perspektif zorlama, ayna ¢ekimi, mat boyama gibi efekt

teknikleri kullanilmistir

Bagdat Hirsizi ile ayni yil, Almanya'nin en biiyiik stiidyosu olan UFA, yoOnetmen
Fritz Lang (1890-1976) ile birlikte iilkenin en Onemli film yapimlarim
gerceklestirmistir. Lang, 1ki parcadan olusan destansi "Die Niebelungen™i (1924)

muazzam stiidyo setleri iizerine ¢ekmistir. Alman sinemasinin meshur olmasini
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saglayacak bir teknik olan "Shuftan siireci" kullanarak tam boyutlu setlerde aynalarin

yardimiyla minyatiirleri bir araya getirmistir (Rickitt, 2006: 19)

Alman yonetmen Lang’in 6zel efektleri ustaca kullandigi bir "bilim kurgu masal1”
olan Metropolis (1926) yapay modeller, canlandirmalar, mat resimler, erken déonem
rear projection ve tam Olgekli mekanik efektlerin ¢arpici bir bigimde kullanildig: bir
bagyapittir. Metropolis'in fiitiiristik sehrinin pargalari, tam kapsamli setler olarak insa
edimis ve binlerce ayrintiyla doldurulmustur. Mali bir basarisizlik olmasina ragmen
film, ¢agdas film yapimcilan iizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir ve simdiye kadar
yapilmis en etkili filmlerden biri olmaya devam etmektedir. Futuristik yapisi sanatsal

ve teknik miikemmelligi, popiiler kiiltiirdeki yerini saglamlastirmistir.

En eski ve inlii olan yapimlardan biri Ray Harryhausen'in stop-motion animasyonlu
Ozel efektlerini igeren 1963 yapimi, yonetmenligini Don Chaffey’in yaptig1 fantastik
filmi Jason and the Argonauts dur.

Foto 2.16: Tiirkce "Altin Postlu Cengaver" olarak gosterilen "Jason and The

Argonauts" Filminden Sahneler
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Ayni hikaye 2000 yilinda Titanlarin Carpismasi'nda goériinmiistiir. Yine benzer
yaratiklar 1958 yapimi Sinbad’in maceralarinda ekrana tasinmustir. Bir epik fantastik
ornegi olan Sinbad ilk kez 1919°da filme ¢ekilmistir. 1958’de Columbia Pictures
sirketi tarafindan Nathan Juran’in yonetmenliginde Seventh Voyage of Sinbad
(Sinbad’in yedinci yolculugu) olarak ve 1963’de MGM tarafindan yonetmenligini
Byron Haskin’in yaptig1 Captain Sinbad (Kaptan Sinbad) isimleriyle sinema filmleri

yapilmustir.

“Futureworld, bilgisayar ile olusturulan goriintiilerin (CGI) kullanildigi ilk uzun
metrajli film olmustur ve li¢ boyutlu (3D) insan yiizii ve eli sunumunu igermektedir.
1977 yilinda, George Lucas, ii¢ boyutlu (3D) grafikleri ‘Star Wars Episode 1V: A
New Hope’ filminin yapiminda kullanmistir” (Diindar, 2013: 27)

Is this you...or are YOU you?

FUTUREWORLD

where you can’t tell the mortals from the machines
...even when you look in the mimor!

T s prose-ie o bed cwg G cmme S B Lassns. B o ik

Foto 2.17: U¢ boyutlu Bilgisayar Gériintiilerinin Kullamildig i1k Film

"Futureworld"iin Afisi
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Fantastik hikayelerden Kral Arthur efsaneleri bir¢ok defa ekrana uyarlanmigtir. 1981
yapimi Excalibur kilic tastan ¢eken ve yuvarlak masa sévalyelerini bir araya getiren
bliyiik Kral Arthur’un kahramanliklarinin anlatildig: ilk filmdir. Arthur, Guenivere
ve Lancelot'un bu hikayesi 1995 yapimi The first knight (ilk sévalye) filminde tekrar

anlatilmagtir.

Birgok fantastik dykii yiizyillar boyunca var olmus ve bu hikayeler filmler i¢in harika
birer malzeme kaynagi olmustur. Ozellikle antik Yunan ve iskandinav mitleri film
yapimcilarmin vazgecemedikleri arasindadir. Ornegin, Anglosakson destan1 olan ve

Iskandinavyalilar1 anlatan Beowulf 1999 ve 2007 de ayn1 adla filmlestirilmistir.

Sinema ve televizyon i¢in yapilan filmlerde gorsel efektler anlam yaratma, iiretim
maaliterlerini diistirme ve en 6nemlisi de ¢ekilmesi olanaksiz ya da zor olan sahneler
icin gercekei inandiriciligl yliksek goriintiiler tiretmek i¢in kullanilmaktadir. 80’li
yillarda gelismeye baslayan bilgisayar teknolojileri 90’11 yillarda film iiretiminde

sikca kullanilmaya baglanmistir.

Yonetmen James Cameron’un yonettigi Terminator 2: Kiyamet Giinli (The
Terminator 2: Judgment day) yerli ve yabanci toplam 519.843.345 § gise hasilat1 ile
1984 yilinda cekilmis olan 1. Filmin basarili bir devamidir. Film gorsel efekt ve
makyaj dahil dort Akademi 6diilii kazanmistir (Ryu, 2007:131).

Ug boyutlu déniisiim teknolojisi (3D Morphing technology) Terminator 2'deki robot
T-1000' in insan formundan s1vi metal’e dontistiigii performansi bu tiir 6zel efektlerin
simgesi olarak tarihte yerini almistir. Gelecekten gelen bir robotun (Arnold
Schwarzenegger), insanlig1 yok olmaktan kurtaracak geng bir ¢ocugu korumak igin
Diinya'ya gelisini ve sekil degistiren kotii bir robot polisin (Robert Patrick) ona engel
olmaya calismasini konu eden film, birden fazla sekil degistirme efektine (morphing)
ve gercekci hareketleri olan bir bilgisayar karakterine dogal insan hareketlerini

simiile etmek i¢in kisisel bilgisayarlarin kullanildig1 ilk ana akim filmidir.
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Foto 2.18: "Terminator 2" Filminden Morphing Efekti Olan Baz1 Sahneler

Robot polis memurunun sivi metal seklinden sorunsuz doniisiimii gibi imkansiz
olaylarin gercekei etkisi ancak bilgisayar teknolojisinin gelismesi ve film

gorlntiilerinin dijital bir formda aktarilmasiyla miimkiin olmaktadir.

Filmlerin dijital ortamda olmasi onlarin kurgulanmasi, diizenlenmesi ve Ozel
yailimlarla olusturulan dijital efektlerin eklenebilmesi agisindan gerekliydi. “1990
larin basindan itibaren teknoloji, filmlerin dijital ortama doniistiiriilmesine izin

vermistir” (Rickitt, 2000: 35).

Stanley Kubrick’in 1999 yapimi filmi “Gozleri Tamamen Kapali” nin ¢ok konusulan
ayin sahnesinin sonuna dogru pelerinler i¢inde bir grup adam ellerini 6nde
kavusturmus iki ¢iplak kadinla birlikte kameranin 6niinde dans ederler. Goriintiideki
kisiler gercekte yoktur. Baska bir ifadeyle, bilgisayar ortaminda yapilan bir
canlandirmayla oraya yerlestirilmislerdir. Bu ¢iplak kadinlar filmdeki sahnelere
California’daki “Sibertechizat Firmasi”nin {irettigi siber dalga adi verilen bir 6zel
efekt cihazinin yardimiyla yerlestirilmistir (Yolcu’dan aktaran Macit, 2007: 26-27).
“Titanic” filminin a¢ilis sahnesindeki {islisen kalabaliklar da siber dalga 6zel efekt

cihaz drdnleridir (Yolcu, 2002: 572).

John Ronald Reuel Tolkien’in romanlarindan filme uyarlanan “Yuziklerin Efendisi” ,

dijital gorsel efektleri ve fantastik sinemadaki yeri agisindan 6nemli bir yapittir. Peter
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Jackson'n yonettigi "Yiiziiklerin efendisi" filmi {i¢clemesi, J.R.R'nin epik destansi
romanindan uyarlanmig ve fantastik sinema tarihinin kilometre taslarindan biri
olmustur. ilk film 2001 yilinda “Yiiziiklerin Efendisi: Yiiziikk Kardesligi”, 2002
yilinda “Yiiziiklerin Efendisi: iki Kule” ve 2003 yilinda “Yiiziiklerin Efendisi: Kralin
Dontisii” olarak izleyiciyle bulusan tigleme, hem ticari ve hem de fantastik sinema
adina olaganiistii bir zafere ulasmistir. Film, Orta Diinya adli fantastik diinyada
ger¢mektedir. Ug film, Karanlik Lord Sauron'u yenmek ve gii¢ yiiziigiinii yok etmek
i¢in segilen Hobbit irkindan olan Frodo Baggins'in macerasini anlatmaktadir. Hikaye,
sihirbazlar, ejderhalar, yaratiklar, canavarlar, dev konusan agaclar gibi bir¢ok
fantastik 6geyi barindirmaktadir. Yiiziiklerin Efendisi tiglemenin ilk iki filmi toplam
19 dalda aday gosterilip sadece 6 &diil almistir. Uglemenin son filmi Kralin Déniisii,
En i1yi uyarlama senaryo, en iyi sanat yonetmenligi, En iyi gorsel efektler,en iyi ses,
en iyi film miizigi, eEn iyi sarki, en iyi kurgu, en iyi makyaj ve en iyi kostiim
tasarim1 Odiilleri olarak 11 dalda odiile layik goriilmiis ve aday gosterildigi tim
dallarda 6diilii kazanarak kirilmasi gii¢ bir rekorun sahibi olmustur.Ayrica “en iyi
film” 6diiliinii kazanan ilk fantastik film olarak tarihe ge¢mistir. Hem kitap hem de
film, fantezi edebiyati ve film tiiriinde bir¢ok arastirmacinin ilgi odagi olmustur.
Film, “yuksek fantastik” tiiriiniin de en giizel 6rnegidir. Peter Jackson ekibi ile
Tolkien'in orta diinyasini canlandirmak icin dijital bir fantastik diinya yaratmis ve
bunun i¢in de teknolojinin gelismesini beklemis, BBC’ye verdigi bir roportajda “gok
¢ok uzun bir stre birinin bu filmi yapmasini bekledim, ama simdi ¢cok heyecanli ve
gururluyum ¢iink{i bunu yapan kisi ben oldum” demistir (‘“Peter Jackson, YUziklerin
Efendisi igin konustu”,2017, para. 2).

Yiziiklerin Efendisi’nin basarisi yeni fantastik odakli projelerin de iiretilmesini
tesvik etmistir. Kamera arkasindaki tiim 6nemli ¢alismalar, Yeni Zelanda merkezli
gorsel efekt sirketi WETA Digital tarafindan gercgeklestirilmistir. Her {i¢ filmde

toplam ti¢ bin efekt ¢ekimi bulunaktadir.
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Foto 2.19: ""The Lord Of The Rings"* (Yuzuklerin Efendisi) Film Serisinden Gorsel
Efektli Sahneler

Yizuklerin Efendisi serisinde Orc ve Uruk-hai ordulart ii¢ boyutlu bilgisayar
grafikleriyle film ¢ekimi bittikten sonra ¢ogaltilarak savas sahnesine eklenmistir.
Cekimler boyunca Yeni Zelanda’nin manzaralari ile Orta Diinyanin hayali mekanlari
dijital olarak birlestirilmistir. Filmlerdeki “Gollum” karakteri gibi modellenmis
bir¢ok gergekiistii karakterlere insansi hareketlerin verilmesi saglanmistir. Cogaltma
yontemiyle bu modellerden var olmayan binlerce kisilik ordular yaratilmis ve
kalabalik ordular, sokaklarinda yiizlerce insanin yiiriidiigii tarihi sehirler, meydana
getirilmistir. Olmas1 istenen sey, alternatif bir “cisimsiz doga” gergekligidir.
Dokunamayacagimiz, onun da bize dokunamayacagi bir gerceklik. Bu denetleme
istegi ayn1 zamanda, “fiziksel seylerin” kusurlarindan ve diizensizliklerinden kagma

isteginin bir ifadesidir (Robins, 2002: 14) .
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Foto 2.20: ""Avatar" Filminden Bir Sahne

Dijital ortama aktarilmis olan canli aksiyon cekimleri tizerine CGI (Computer
Generated Images) bilgisayarlarla iiretilmis olan goriintiiler eklenmeye baslanmis
filmlerin sayisallasmasi1 onlarin bilgisayarlarla diizenlenmesine ve yeni dijital

efektlerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir.

Yoénetmen James Cameron’in yaptigi ABD-Ingiliz ortak yapimi bir film olan
“Avatar” 2.3 milyar dolar hasilatla diinyada en cok gise geliri getiren film olmustur.
Film 16 Hawai, Kaliforniya (ABD) ve Wellington’da (Yeni Zelanda) (Avatar, 2017)
cekilmistir.  Filminin yiizde seksenini olusturan CGI goriintiiler i¢in hareket
yakalama teknolojisi (Motion capture) ile kullanilmistir. Film, James Cameron
tarafindan patenti alinan “Fusion Kamera” sistemiyle c¢ekilmistir. Bu sistem
sayesinde gercek goriintliyle bir cesit performans yakalama teknolojisi bir araya
getirilmigtir. S6z konusu sistemin Oncii ve devrimci bir takim yenilikleri de
beraberinde getirdigi ve 20 yil sonra tiim filmlerin “Avatar” gibi olacagl 6n

gortlmektedir (Brooks’dan aktaran Ormanli, 2010: 103).
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Foto 2.21: Avatar Filmi'nin Yonetmeni James Cameron "'Fusion Kamera" ile birlikte

The Internet Movie Database (IMDB) sitesinin biinyesinde ¢alisan ve diinya ¢apinda
filmlerin gise istatistiklerini  tutan Box Office Mojo’nun internet sitesinde
yaymladigr gelmis gecmis en c¢ok gise hasilati yapmis olan filmlerin ilk yliiz
siralamasinda fantastik, bilimkurgu ve canlandirma tiiriindekifilmler bulunmaktadir.
Bunlarin ilk sirasinda bulunan James Cameron’un Avatar filmi 0Ozellikle gorsel
efektlerin kullanimi acisindan &nem tasimaktadir. ikinci siradaki Titanic ve Gguincl
sirada Star Wars: The Force Awakens (Yildiz Savaslari: Giig Uyaniyor)
bulunmaktadir (Box Office Mojo, 2017). (Bkz. Tablo 2-1).

Ran

K Title Studio Worldwide Domestic / %  Overseas [ % Year”
1 Avatar Fox $2,788.0  $760.5 27.3% $2,027.5 72.7% 2009~
2 Titanic Par. $2,186.8  $658.7 30.1% $1,528.1 69.9% 1997~

Star Wars: The Force
Awakens

BV  $2,068.2  $9367 45.3% $1,131.6 54.7% 2015

Tablo 2-1: Box Office Mojo internet Adresi’nin Delirledigi Diinya Capinda En Yiiksek
Gise Hasilat1 Yapan Filmler Tablosunda ilk Ug Film

2016 yilinda gosterime girmis olan Star Wars: The Force Awakens (Yildiz
Savaglar: Gili¢ Uyaniyor) ‘un {inlii prensesi Carrie Fisher Aralik 2016 da vefat

etmistir. Filmin son sahnelerinde devam filmi ¢ekileceginin sinyalleri verilmistir.
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Carrie Fisher hayatta olmasa da devam filminde gorsel efekt teknolojisi sayesinde

gorsel olarak gerekirse tekrar canlandirilabilecektir.

Foto 2.22: “Star Wars” (Yildiz Savaslar1) Oyuncularindan Mark Hamill (Luke
Skywalker) ve Carrie Fisher (Prenses Leia) ‘nin 1977 ve 1915 Yillarindan Fotograflar

Star Wars’in oyuncular1 Mark Hamill (Luke Skywalker) ve Carrie Fisher (Princess
Leia )’nin 1977 ve 2015 yillarindan fotograflar

Ingiliz yazar Rudyard Kipling’in 1894 te yazdig: Jungle Book (Ormanin Kitab1) adli

roman yedi kez filme alimmistir. Film 2016 yili en iyi gorsel efekt Oscar odiiliinii

kazanmustir.
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Foto 2.23: "Jungle Book" Filminden Gorsel Efektler Uretilmis Bir Sahnenin Asamalar:

Her yil segilen belli sinema ve televizyon yapimlarinin gorsel efekt dalinda aday
gosterildigi bircok kurulus bulunmaktadir. Bunlardan en popiiler olanlari, Academy
Awards(Oscars) (Akademi odilleri), VES Awards (Visual Effects Society Awards)
(Gorsel Efektler Birligi Odiili), Emmy Awards (Emmy Odiilleri-Televizyon
Dalinda) dir.

Gorsel Efekt dalinda Akademi o6diilii alan filmlerin ¢ogunlugunu fantastik ve
fantastik bilim kurgu tiir olusturmaktadir (Bkz. Ekler / Tablo 1.A).
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2.5. Fantastik Filmlerin Serilesmesi: Televizyon Dizileri

1926 yilinda ilk televizyonun icadi ve 1940'larin sonu 1950'lerin basinda goriintiiniin
renklenmesi iletisim teknolojilerinde devrim niteligindedir. Televizyon, insanlara

evlerinde sinemadaki gibi film izleyebilme imkan1 vermistir.

Twentieth Century Fox’un Baskan1 Daryik F. Zanuck’un 1944 yilinda séyledigi gibi
televizyon alt1 aylik 6mrii olan bir aygit olmamis ya da insanlar saatlerce bu kutunun
icine bakip sikilmamislardir. Aksine televizyon sinemadan daha popiiler olmus, daha

cok insana ulagmustir.

Televizyon yayinciliginin hizla artmasi 6zellikle Amerika’da kablolu yayinciligin
popiilerlesmesi sonucunda 90l yillarda yiizlerce kanal yaym yapmaya baslamistir.
Yaymlar, 200°den fazla kanali yoneten NBC, CBS ve ABC adl birka¢ sirketin
tekelindedir. izleyiciler, yaymlarin gogunlugunu anten yerine kablolu yayin abonelik
sistemi ile ve uydu yayinlariyla takip etmektedir. “HBO (Home Box Office) isimli
kanal, en yeni filmleri, spor karsilagmalarini, 6zel eglence programlarini veya yiiksek

maliyetli dizileri dagitir” (MEGEP, 2017)

Televizon yayimciligr sinema filmleri disinda izleyicileri ekrana baglayabilecek,
stirekliligi olan, yapimlar iireterek izleyici kazanmaya ¢aligmislardir. Bunlara en iyi
ornek dizilerdir. Ozellikle sezon dizileri her yil araliklarla devam etmekte ve

izleyiciler merakla yeni gelecek sezonu beklemektedir.

Internet iizerinden fantastik yapimlar hakkinda bircok bilgiye ulasilabilen internet
siteleri bulunmaktadir. Bunlardan biri olan SciFan World internet sitesi, baslica
Fantastik ve Bilim Kurgu-Fantastik tlrlerindeki televizyon dizilerini, yayin tarihleri
ve yayinci kanal olarak derlemistir (Bkz. Ekler / Tablo 1.B).

Fantastik dizileri yayinlayan bazi kablolu yayin kanallari, ABC, AMC, Channel 5,

Fox, FX, HBO, MTV, NBC, Netflix, Showcase,, Showtime, Space, Starz, Syfy, The
CW, The WB, TNT, USA Network, WGN America dir.
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2.5.1. “Quality Tv” Kavramm Ve Hbo Kanal

Televizyon, iletisim teknolojilerinin en énemlilerinden biridir. Teknolojiyle birlikte
gelisen televizyon yayinciligi beraberinde farkli seyir deneyimleri olusturmustur.
Heniiz Tiirkceye ge¢gmemis olan bir kavram “quality tv” kavramidir. Cagdas
televizyon yayinciligiin bir {iriinii olan Kalite Televizyonu (Quality tv), 2000 li
yillarin basinda geleneksel televizyon yayinciligiin ¢ehresini degistiren etkenlerin
sonucunda olusmustur. Bunlar yeni teknolojiler sayesinde televizyon iiretimindeki
degisimler, kablolu yayin kanallarindaki artis ve seyir kiiltlirtindeki teknolojiye bagl

degisimlerdir.

Terim, Amerikan akademisyen Robert J. Thompson'in 1996 yilinda yayinlanan
Televizyonun Ikinci Altin Cag: Hill Sokak Blues'tan ER've adl kitabinda ilk kez
isimlendirilmistir. "Amerikan kaliteli TV" nin bilinen televizyon kurallarin
cignedigini belirten, televizyon alani1 disinda kaliteli bir estetik anlayisa sahip kisiler
tarafindan {iretilmis belli kriterleri oldugundan bahsetmistir. Ust tabaka izleyiciye
yonelik bir ¢izgide, edebi degerleri, sosyal ve kiiltiirel elestirileri, eski tiirlerle
birlestirerek yeni bir tiir yaratilmistir (Thompson’dan aktaran McCabe ve Akass,
2011: 14)

Thompson’in bu tanimmda “Quality” yani kaliteli kanallarin, normal televizyon
kanallarindan farkli bir c¢izgide, belli bir izleyici profiline hitap eden kanallar
oldugundan bahsetmesi bu kanallar1 sadece toplumun elit, egitimli, iist tabaka kisileri
izleyebilirmis gibi belli bir deger yargisina sahip oldugunu gostermektedir. Diger
yandan izlenmenin “moda” oldugu bu kanallarin popilerligi de kalite sozciiglini

tagimalari i¢in yeterli olabilmektedir.

“Quality tv” kanallarindan bazilar1 HBO, AMC, Showtime, Starz, FX, USA
Network, SyFy’dir. Game of Thrones (That Oyunlar1) dizisi tezin arastirma konusu
oldugu ve HBO kanalinda yayinlanmakta oldugu i¢in bu kanal hakkinda bilgi

verilecektir.

“Kablolu yaym kanali HBO ile birlikte Televizyon yayinciliginda yeni bir dénem

baslamistir. HBO, basindan itibaren anaakim televizyon serilerinden ve 6zellikle ag
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yayinciligindan kendini ayri tutmus, "Televizyon degil, HBO" sloganiyla kablolu
televizyonunun yiikselisine isaret etmistir” (Bourdaa, 2011 : 33)

Kanalin yasal internet sitesinin ana sayfasinda yer alan bir slogan dikkat

cekmektedir;

“Televizyonda en ¢ok konusulan programladan, ¢igir agan serilerden,
filmlerden, belgeseller ve spor programlarina, mevcut olan en biiyiik gise
rekoru kiran filmlere(Blockbuster) kadar ev sahipligi yapan HBO, heryerde
kullnilabilir. Istediginiz zaman, istediginiz yerde, HBO programlarini izlemek

hi¢ bu kadar kolay olmamisti” (HBO, 2017).

HBO Kanalinin yayinladig: diziler yeni bir seyir kiiltiirii meydana getirmistir. Biiyiik
bitceli ve uzun soluklu televizyon dizileri belki de sinemadan daha fazla izleyici

kitlesine sahip olmustur.

Amerikan 6zel kanali HBO tarafindan iiretilen Sex and the City, The Sopranos, The
Wire, Six Feet Under, Deadwood, Curb Your Enthusiasm, Entourage, Rome
(Tiirkiye’de Tirkge g¢evirisi yapilmadan yayinlanmislardir) gibi pek ¢ok orijinal ve

kaliteli dizi diinya ¢capinda markalagmustir.

Biiylik biitceli yapimlarin kanali olma hedefi ile -0zellikle dijital gorsel
zenginlikleriyle fantastik yapimlari- her sezon yeni ya da devam bdélimlerle

izleyiciye sunmaktadir.

HBO kanalinin tiim diinyada yayin yapmamasindan dolay1 ve izleyicilerin bu dizilere
ulagma istegi internet lizerinden yayin yapan yasal veya degil bircok dizi film sitesi
kurulmasina sebep olmustur. Yasal haklardan dolay bir siire sonra kapatilan bir¢ok
dizi sitesi sonradan degisik isimlerle tekrar acilmakta ve bir sekilde izleyiciye bu

dizileri izleme sans1 vermektedir.
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3. FILM ARASTIRMALARINDA BIR COZUMLEME YONTEMI:
GOSTERGEBILIM.

Insan her zaman yasadig1 diinyay: anlamayi1 ve yorumlamay: istemektedir. Evreni,
toplumlar1 ve kiltiirleri tanimak, okumak istemektedir, bu yilizden -etrafinda

cevrelenmis gostegelerin anlamlarini diistinmek ve analiz etmek zorunda kalmaktadir.

Tiim canlilar birbirleri ile iletisim kurmak igin ses, hareket, isaret gibi sembollerin
olusturdugu sistemleri kullanmaktadir. Gorseller kullanarak iletisim  kurmak
insanlarin  bagvurdugu en eski yontemdir. Magara resimleri, antik Misir’daki
hiyeroglifler, farkli uygarliklarin sonradan alfabeye doniistiirdiikleri semboller hep
birer anlatim arac1 olmustur. M.O. 15000 Altamira (Ispanya) ve M.O. 25000 Lascaux
(Fransa) magaralarinda bulunan hayvan ve insan figiirlerinde, giinliik yasamin bir
kesitinin islendigi goriilmistiir (Tepecik, 2002: 18). Yazili bir dil olan alfabe,
insanoglu tarafindan seslere verilen isaret ve gorsellerle olusmustur. Bunun nedeni
gorsel olanla iletisim kurmak en kolay ve etkili yoldur. Gorsel ve dilsel iletisimin

temelini gostergeler olusturur.

Konusulan her sozciik gorsel olarak beyinde sekillenmektedir. Aristoteles’in dedigi
gibi higbir sézciik imgesiz olamaz. Gormek, bu alg: siirecinde kullanilan duyularin
basinda gelmektedir. Gorsel algilama, nesneler, farkli formlar, hareketlerin meydana

getirdigi goriintiileri fark etmek ve yorumlamaya dayalidir.

Toplumlar sayisiz gosterge ve simgelerle, ¢evrelenmis bir diinyada varliklarini
strddrdrler. Lotman gostergeyi toplum igindeki bilgi degis tokusu siirecinde esyanin,
fenomenlerin ve kavramlarin fiziksel anlatimi olarak tanimlar. Bu tanima gore fiziki
olarak anlatma kabiliyetini ortaya koymak gdstergenin en birinci 6zelligidir (Lotman,

1999: 16)

Topluluklarin birbiriyle iletisim kurmak igin trettikleri ve isimlendirdikleri bu
gostergeler herhangi bir goriis veya fikri gorsel olarak ve dilsel olarak
betimlemektedir. Gostergeler, algilamak i¢in bi¢imlendirdigimiz gruplandirarak

hatirlayabilmemizi sagladigimiz diisiincelerimizin tirlintidiir.
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Gostergeler, gordiigiimiiz ve goriinenin ardindaki gergegi anlamak ve yorumlamak
icin kullanilan bir anlamlandirma bi¢imidir. Gostergeler insanlik tarihinden itibaren,
belli kiiltiirler i¢in farkli anlamlandirma ve algilama bigimleriyle, insanlarin kendi
yasadiklar1 toplum iginde, yasamlarimi kolaylastiran ve diger insanlarla iletisim
kurmalarin1 saglayan araglardir. Gosterge, toplum icindeki bilgi degis tokusu
siirecinde nesnelerin, fenomenlerin ve kavramlarin fiziksel anlatimidir (Lotman,
2012:13). Zaman icinde bu gostergelerin anlamlanmasi ihtiyacindan gdstergebilim
dogmustur. Resim, grafik, fotograf, duragan film kareleri gorsel gostergebilimin

inceleme alanina girmektedir.

Gostergebilim iletisim kurmak i¢in gerekli olan sozsel, yazinsal, gorsel, her seyin
incelenmesidir. Bu “seyler” kodlar ve gostergeleri barindirir. Kodlar ve gostergeler
ise kendi i¢cinde anlamlar1 saklar. Apac¢ik olan anlamlarin 6tesinde goriintiilerin

belirgin olmayan gizli anlamlarinin da kesfine olanak tanir.

Tim yasamimiz boyunca mesajlarla dolu gorsel kodlarla karsilagiriz. Etrafimizi
cevreleyen gostergeler ve bu gostergelerin yiiklii oldugu anlamlar bulunmaktadir.
“Gosterge, genel olarak kendi diginda bir seyi temsil eden ve dolayisiyla temsil ettigi
seyin yerini alabilecek nitelikte olan her c¢esit bigim, nesne ve olgu olarak
tanimlanabilir” (Rifat, 2009: 11). “Gosterge bir uyaricidir _yani duyusal bir tézdiir
Uyandirdig1 belleksel imge kafamizda baska bir uyaricinin imgesine baglanir.
Gostergenin islevi, bir iletisim dogrultusunda bu ikinci imgeyi canlandirmaktir”
(Guiraud, 1990: 39). Gostergebilim, bu gorsel kodlarin tasidiklar1 anlamlari
yorumlama ve goOrsel imgeleri analiz etmek icin kullanilmaktadir. Géoriintiilerin
vasitastyla ile iletisim kurma yollarim1 arastirir. Bununla birlikte, gostergebilim,
imgelerin kiltirel anlamlarinin ne oldugunun yaninda anlamin yaratilma yollarini

sorgular.
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3.1. Gostergebilimsel Goriintii Céziimlemesinde Yaklasimlar

“Gostergebilim ad1 ilk defa Ingiliz filozof John Locke (1632-1704) tarafindan, “An
EssayConcerning Human Understanding” (Insanin Anlama Yetisi Uzerine Bir
Deneme) adli eserinde “semeiotike” yani “gdstergeler 0gretisi” olarak niteledigi bir

kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir” (Deely, 1990: :113).

Gosterge, antik zamanlardan beri felsefecilerin ve bilim adamlar’’nin diisiince
iirettikleri bir kavram olmasina karsin bilim olarak 20. yiizyilin baslarinda Isvicreli
dilbilimci ve modern dilbilimin kurucusu Ferdinand de Saussure’un fikirleriyle
sekillenmistir. Saussure’lin Oliimiiniin ardindan 6grencileri onun ders notlarini
kaynak olarak kullandiklar1 “Cours de Linguistique Générale” (Genel Dilbilim
Dersleri, 1916) ismiyle yayinlamislardir. Kitabinda gostergebilimi, gostergelerin
toplum yasami igindeki yasamini inceleyecek bir bilim olarak tanimlamigstir
(Saussure, 1998: 46). “Saussure, dilleri dilbilimin inceleme alanina alirken, dil
disindaki gostergelerin isleyisini arastiracak bir bilim dalinin kurulmasini 6ngoriir ve

bu bilim dalin1 Fransizca semiologie terimiyle adlandirir” (Rifat, 1992: 23).

Saussure, kavramla igitim imgesinin birlesimine gosterge, demistir. Burada isitim
imgesine Ornek olarak sozciikleri vermis ve kavrama tasiyicilik ettigi i¢in gosterge
oldugundan bahsetmistir. Duyumsal boliimiin uyandirdigr kavram, biitiiniin de
varligint igermektedir. Diger iki kavram olan gosterilen ve gostereni de su sekilde
aciklamistir; “Biitiinli belirtmek i¢in gosterge sozciigii kullanilmali, kavram yerine
gosterilen ve igitim imgesi yerine de gosteren terimleri benimsenmelidir” (Saussure,
1998:111).

Amerikal1 pragmatist filozof Charles Sanders Peirce (1839-1914), Saussure le ayni
donemde gostergebilim iizerine ¢alismalar yapmistir. Mantifin bigcimsel gosterge
Ogretisi oldugunu savundugu kendi gdsterge kuramini olusturmustur (Peirce, 1984:
227). Saussure gibi gostergeleri farkli ve birbirine zit 6geler olarak gdérmemis ve
goriintli, belirti, simgeyi bir mantik ¢ercevesine koymustur. Ona gore mantikla
birlikte aciklanmalidir. Zaten mantig1 bigcimsel gosterge 0gretisi olarak ele almistir ve
herhangi birseyin yerini alan birseydir. Yerini tuttugu sey onun nesnesidir (Parsa,

1999: 16).
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Peirce, anlami incelemek icin gosterge, gostergenin yorumlayani ve gostergenin
nesnesi arasinda li¢ koseli bir iligkiyinin zorunlu oldugunu savunmaktadir. “Bir
gosterge kendinden bagka bir seye, yani bir nesneye gondermede bulunur ve birisi

tarafindan anlasilir, yani yorumlayanin zihninde bir etki yaratir” (Fiske,2003: 64-65).

Charles Sanders Peirce gostergebilimi kendisi, nesnesi ve yorumlayani {izerinden bir
siniflandirma yapmustir. Gostergeleri, licliikler halinde boliimlere ve her bir ti¢ligi
kendi i¢inde siniflara ayirmistir. Bunlardan nesnesi baglaminda olusturdugu gosterge
Uclisiinii  Peirce, goOsterge ve nesnesi arasindaki iligkiye dayali olarak
siniflandirmistir.  “Gosterge ile nesnesi arasindaki dogrudan baglantiya dayali
belirtisel gosterge (index) gosterge ve nesnesi arasindaki benzerlik iligskisine dayali
gorintlsel gosterge (icon) ve gosterge ile nesnesi arasindaki nedensizlik iligkisine
dayali simgesel gOsterge (symbol) demistir” (Fiske, 2003: 70). Bu U¢li grubu daha

ayrintili ele alalim;

Belirtisel gosterge, (indice) “Bir durumun, bir olgunun varligini dogal olarak igeren
ya da ortaya koyan olgudur” (Guiraud, 1990:130) Fiske, “belirtisel gosterge icin
nesnesi arasinda dogrudan varolussal bir baglantinin bulundugu bir gostergedir” der
(Fiske, 2003: 47). Belirtilerin sonucunda yorumlayana bagli olarak anlam kazanan
gostergelerdir. Burnu akan bir insanin nezle olabilecegi, kirik bir vazonun yere

diismiis olabilecegi gibi.

Belirtisel gostergelerde bitisiklik iligkisi vardir. Dumanin atesin gostereni olmasi
dogada dumanla atesin bitisik bicimde bulunmasina dayanir. Tkonik gostergelerde ise
benzerlik iligkisi bulunur. Birinin fotografi ile kendisi arasindaki iligki bu tlrden bir
yapiyl isaret eder (Kiran ve Kiran, 2006). “Gorintusel gostergeler (fr. signe
iconique) nesne ile ayni fiziksel 6zellige sahip degillerdir ama nesnenin gosterdigi

0zellige benzer bir yapiy1 belirtir” (Eco, 1992: 37).

Goruntusel gosterge, temsil ettigi seyle goriintiisel olarak benzerligi bulunan
gostergedir. Buna en iyi 6rnek fotograftir. Gosterilenin gosteren tarafindan yeniden
iiretilmis veya temsil edilmis halidir. “Ikon olarak da adlandirilan gériintiisel

gOsterge, nesnesi gibi gorlniir ya da onun gibi ses ¢ikarir. Goriintiisel gosterge
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nesnesine benzeyen, nesnesinin niteligini paylasan gostergedir (Gripsrud, 2002: 110;
Fiske, 2003: 46). Glinay’in tanimina gore, “goriintiisel gostergede (fr. icone), bir
yansitma durumu séz konusudur. Yani, gosterge kendi nesnesini (goriintii) yansitir.
Bu tiire en 1yi Oornek olarak fotograf verilir. Fotograf (goriintii) gergek nesnesini
yansitir” (Gunay, 2002: 162). Goriintiisel gostergelerin en 6nemli 6zelligi isaret

ettikleri nesneyle fiziki bir benzerlik s6z konusudur.

Simgesel gosterge, sozciikler, rakamlar, trafik isaretleri, piktogramlar gibi
nesnesinin yerine gegcen gostergelerdir. Toplumsal olarak uzlasmaya varilmisg
kavramlarin yerine kullanilan gostergelerdir. Yorumlayani ortadan kalktiginda
Ozelliklerini yitirirler.  Simgeler kullanim amaglarina gore goriintiisel gosterge
olabilme 6zelligine sahiptir. Simgeye 6rnek kum saatinin zamani, kurukafanin 6liim

tehlikesini temsil etmesi sayilabilir.

Sinema  gostergebilimi  lizerine ilk ¢alisma 1964'de Christian Metz'in
Communications'un 4 no.lu sayisinda yayimlanan "sinema dil mi yoksa dil yetisi mi?"
baslikli makalesidir. Metz bu ¢alismasinda sinemay1 eklemli dil olan dogal dil ile
karsilastirir ve sinemanin dili (fr.langue) olmayan bir dil yetisi (fr. langage) oldugunu
sOyler, clinkli sinemanin en kiiciik birimi ve gostergesi olan ¢ekimin (plan) dogal
dilde karsilig1 yoktur; dogal dilin gostergesi olan sdzciik, (moneme) bicimbirim ve
sesbirimlerden olusur. Diger bir deyisle, dil ilk asamada bigimbirim, ikinci asamada
da sesbirimde olusan cift eklemlilige sahiptir. Bunun yaninda, sinemanin en kiiciik
anlamli birimi olan ¢ekim (fr. plan) boyle bir eklemlemeden yoksundur. Anlamdan
yoksun olan sesbirimlerin karsilig1 sinemada yoktur, sinemada goérdiiglimiiz herseyin
bir anlam1 vardir. Bu nedenle, sinema dilinin en kiiciik birimi olan ¢ekim, dogal dilde
ancak bir sozceye karsilik gelebilir. Diger yandan, her dilin smirli sayidaki

scsbirimleri gibi, "goriintiiler sinirli degil, sonsuz sayidadir” (Metz: 2012:71).

Metz, sinema gostergebilimi ilizerine yaptigi c¢alismalarda Saussure’iin etkisinde
kalmistir. Sinemanin bir dil olgusu olmasindan yola ¢ikmis, sozel dil ve film dili

arasindaki benzerlikleri ve ayrimlar1 inceleyerek yaklagimini olusturmustur (Sivas:

2012: 536).
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Iyi éykiiler anlatilmasinin sinemanin bir dili olmasia bagl olmadiginy, iyi dykiiler
anlattig1 i¢in sinemanin kendisinin bir dil oldugunu savunan Metz, "goriintiiler sinirlt

degil, sonsuz sayidadir" demistir (Metz: 2012:71).

Metz'in gelistirdigi sinema gostergebilimi, sinema dilbilgisini olusturmak igin,
sinema diline yapisal dilbilim yontemleriyle yaklasir. Gostergenin nedensizligi, dilin
anlam tiretmede 6nemli boyutu olan dizisel ve dizimsel boyutu, dilin ¢ift eklemliligi,
dizanlam, yananlam boyutu sinema dilini incelerken temel aldigi konulardir. Bunun
nedeni, dogal dilin daha diizenli ve daha iyi bilinen bir dizge olmasidir (Bagder,
1999: 145). Metz, seyirci’nin filmde anlatilan iletiyi anlamlandirma asamasinda

kullandig1 5 diizgiiden bahsetmistir;

1. Gorsel ve isitsel algilama.

2. Filmde gordiigiimiiz nesnelerin taninmas.

3.Kiiltlirimiiz sayesinde ya da filmdeki diizgiiler yoluyla ayirdina
varabildigimiz nesnelerle ya da nesneler arasindaki ilgkilcrle ilgili
yananlamlarin ve simgelerin biitiinii.

4. Biiytik anlatisal yapilarin biitiinii.

5. Sinemasal dizgeler biitiinii. Bunlardan sonuncusu disinda digerleri

sinemasal degildir (Bagder, 1999: 146-147).

Metz’e gore her imge bir sozciik ya da anlambilimle e¢degerli olmanin Stesinde 5

temel 6zellige sahip butlinsel bir dnermeye benzemektedir.

1. Filmsel imgeler, sonsuz sayidadir.

2. Onermeler gibi ydnetmen, yapimci gibi filmi iiretenlersayesinde var
olabilirler.
Sozciiklerin aksine izleyiciye sonsuz sayida bilgi iletmektedirer.

4. Onermeler gibi istenildiginde ¢ogaltilabilinen  giingellestirilmis
birimlerden olusmaktadirlar.

5. Diger imelerle olan karsitliga bagl olarak bir anlama sahip olmaktadirlar

(Metz, 2012: 37)
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Edebi Oykii ve film arasindaki farki tanimalrken Metz, izleyicinin algilayabilmesi
icin bir gosterenler sekansina doniistiigiinii ve bu siirenin edebi oykiilerde okuma

siiresine denk geldiginden bahsetmektedir (Metz, 2012: 32).

Film gostergeleri ile ilgili arastirma yapan bir diger isim de Peter Wollen dir.
Arastirmalarindaki yaklasim Peirce’in kine benzer. O da Metz’in film arastirmalari
hakkindaki goriisiinii paylasir. Ancak onun One siirmiis oldugu yaklasimi yeterli
bulmamistir ve Peirce’iin mantik {izerinden anlamlama kuramini sinemaya
uygulamistir. Wollen’a gore filmde goriintiisel ve belirtisel gostergeler daha baskin

durumdadir ve simgesel gostergeler ikinci planda ve sinirli olarak kullanilmaktadir.

Wollen, Peirce’iin gosterge i¢in dnerdigi ii¢ kategoriyi sinemaya uygulamis ve ancak
bu {i¢ boyutun birlestigi noktada sinemanin bir dil ve yetkin bir gosterge olacagim
One stirmiistiir (Sivas, 2012: 536). “Sinema bir dildir ¢link{i metinleri vardir; anlamli
bir sOylemi vardir. Fakat s6zel dilin aksine dnceden var olan bir koda baglanamaz”

(Wollen, 2008: 108).

Avrupa gostergebilimin 6nemli kuramcilarindan biri olan Umberto Eco, Saussure ve
Peirce’ii elestirmis fakat onlardan acikca etkilenmistir. Ilke olarak gdstergebilimin

yalan sdylemekte kullanilabilen her seyi inceleyen bilim dali oldugunu savunmustur

(Eco, 1982:135).

Sinema, televizyon, fotograflar, ¢izimler, resimler gibi her trli gorintisel gosterge
iletim ortamina ge¢mis oan nesneler, varliklar, mekanlar gibi goriintiiler olarak
ger¢ekte var olmadiklar1 halde var olarak gosterilebilmektedirler. Eco bu durumu
bahsettigi “yalan teorisi” nde su sekilde aciklamaktadir; “GoOstergebilim, gosterge
olarak kabul edilebilen her sey ile ilgilidir. Gosterge, baska bir seyin yerine
gecebileni ifade eder. S6z konusu olan bu bagka seyin var olmasi sart olmadig1 gibi
herhangi bir yerde bulunmasi da gerekli degildir. Bu nedenle gostergebilim, esasinda
yalan sdylemek icin kullanilan seylerin incelenmesine yonelik bir disiplindir” (Eco,

1979: 7).

Eco’nun “yalan teorisi” kiiltiirel kodlarin varligiyla sekillenmektedir ve

sinematografik goriintiilerin gergekiistii varliklar1 ya da mekanlar teknik olanaklarla
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varmig gibi yansitabilmesi bu kodlarla miimkiindiir. “Goriintiiler, ¢esitli hilelerle
bozulmus bi¢imleri temsil edebilir. Hayalet gibi olmayan seyler goriintiide yer
alabilir. Yalnizca olas1 bir diinyaya 0zgii yapintisal karakterler fiziksel diinyada
yasayan kisiler gibi gosterilebilir” (Eco, 1985: 267). “Filme gostergebilimsel agidan
bakilmadig: takdirde, filmin toplumla iliskisi ve estetik islevi anlagilamayacaktir”

(Eco, 1985: 264).

Eco’nun yaklasiminda sinemanin gostergebilimi kullanabilmesi dilbilime ait
olmadig1 kabul edildiginde miimkiindiir. Sinema gdstergebiliminin belli sinirlarinin
olmas1 gerekir. Sinema gostergebiliminin yasalar1 sinemanin ve filmin diginda, genel

anlamlama yasalaridir.

3.2. Dijitallesen goruntundn film diline etkisi

Sinema ve televizyon icin Uretilen filmlerin 6zelliklerini film dilini bilerek incelemek
gerekmektedir.  Film’in anlatim dili sahip oldugu gorsel ve isitsel Ogelerden
olusmaktadir. Kurgu, ¢ekim agilari, gorsel efektler gibi teknik unsurlar anlamli bir
sirada bir araya getirildiklerinde film dilini meydana getirmektedir. Bu baglamda

ozellikle sessiz film doneminde gorsel dil baskin bir rol oynamustir.

Film dili, kendi i¢inde anlatim yapisina sahiptir. Barindirdig1 anlamlar1 goérsel olarak
izleyiciye sunmaktadir. Bu bir ¢esit iletiyi aktarma isidirir. Film sahnelerden olusur
ve her sahne fotografik gorsel kodlar igerir. Bu kodlar hikayeleri anlamli kilan
mesajlarla doludur. Bir sinemasal tirtiniin farkl kiiltiir ve toplumsal yapidaki izleyici
kitlesine hitap etmesi ancak bu gorsel kodlarin gii¢lii bir bigimde anlamlarim

aktarabilmekle mimkindur.

Film olgusu, sanal olan bir kurgunun, reel ve kabul edilebilen &lcutlerde
yansitilabilmesine olanak saglayan son derece Onemli bir bildirisim aracidir.
Sahnelerin tasidiklar1 sembolik ve gosterge degerleri, film ile ifade edilmek istenen
etkinin belirli Ol¢iitlerde amacglanan boyutta olabilmesine olanak saglamaktadir
(Soydan, 2007: 3). Kostlimler, karakterlerin kisilikleri, 1siklandirma, renkler, arka

fondaki goriintiiler, mekanlar, sesler ve kod igeren her tiirlii sey bir anlam1 barindirir.
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Filmde, hareketli goriintiilerin, seslerin, efektlerin, kurgunun birikteligi ve anlamli
bir biitiine doniismesi film dilini sekillendirmektedir. Gostergelerin, sinemada da bir
temel anlam, (sinemada diiz anlam yoktur, ¢iinkl temel anlam yan anlam Gretimi igin
zaten doniistliriilmiis bi¢cimiyle sunulmaktadir) bir de i¢inde bulunduklar1 baglama
gore renk ve 151k araciligiyla degisen bir ruhsal anlami vardir. Sinemada yan anlamin

dayanagi temel anlam, temel anlamin dayanagi ise yan anlamdir (Adanir, 2003: 50).

Sinemada sahip olunan metinsel diizlem, gorsel materyallerle disavurum imkani
bulur. Burada 6nemli olan kullanilan materyallerin algi diizeyi belli olan hedef
kitleye dogru mesaji iletecek sekilde kullanilmasidir. Biitlinliiglin 6nemi burada
ortaya cikar. Ozel efektler filmin tamamina sadece gorsel katki sagladig1 icin degil,
anlami destekleyen bir 6ge oldugu igin kullanilmalidir (Karakas, 2013: 61). “Bir
filmi agiklamak zordur ¢iinkii onu anlamak kolaydir. Goriintli, kendinden —ya da
kendisi- olmayan higbir seye gegit vermeyerek, sadece kendisi olarak bizi etkiler”
(Metz, 2012: 69).

Film dili somut goriintillerden olustugu i¢in  gergekiistii  kavramlar
goriintiisellestirme agsamasi zor bir durumdur. Bu baglamda film dili kendine 6zgii
anlatim bi¢imlerine sahip olmalidir. Bir dil olarak tasidigi anlam ve iletileri

aktarabilmek i¢in bu anlatim bigimlerine gereksinim duyar.

Dil dis1 gostergeler yani goriintiisel olan gostergelere en iyi ornek fotograftir.
Fotograf gercegin kaydedilebildigi ilk teknolojik bulustur. Ve sonrasinda gelistirilen
film kameras1 ve glniimiiz HD kameralar1 hep ard arda fotograflama mantiiyla
caligmaktadir. Bu baglamda fotografi gosterge olarak anlamlandirma iizerinde
durmakta fayda vardir. Dildis1 gostergelerden farkli eklemlilik olgusu olmadigr i¢in

goriintiisel olan gostergeleri farkli bigimde incelenmelidirler.

Goruntusel gosterge gercegi direkt olarak aktarabilme oOzelligine sahiptir. Burada
gosterge ait oldugu nesnesinin goriintlisiinii yansitmaktadir. Tipki fotografin ait

oldugu nesnesini temsil edip yansittig1 gibi.

Fotografin olusturdugu gostergede nesne ile gosterge karsilikli olarak birbirine

benzemektedir. Belirttigi nesne var olmasa bile, kendisini anlamli kilan 6zelligi
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tastyacak bir gostergedir. Bir baska deyisle goriintiisel gosterge belirttigi seyi
dogrudan temsil eder, canlandirir. Bu agidan bir resim, bir desen, goriintiiye dayali
bir fotograf ya da ¢izgisel anlatim (karikatiirler) bu tiir 6zellikler tasir. Bu fotograf
gercek diinyadaki nesnesini oldugu gibi yansittigina gore, ilgili imge bir goruntusel
gostergedir (Glnay, 2008: 4))

“Fotografik gdnderge goriintii ya da gdstergenin génderme yaptigi, istege bagh
olarak gercek olan degil ama olmadan fotografininda olamayacagi, mercegin oniine
yerlestirilen ve zorunlu olarak gercek olan seydir... Fotografta o nesnenin orada

bulunmus oldugunu asla yadsiyamam” (Barthes, 1992: 95).

Goriintiisel gostergebilim  kuraminin  gelismesinde Fransiz diisliniir Roland
Barthes’in ¢aligmalarinin 6nemi biiyiiktiir. 1964 yilinda “Panzani” makarnalarinin
reklam fotografini inceleyen Barthes, resimde goriilen nesnelerin, algilanan renklerin
betimlemesini yaptiktan sonra resmin igerdigi bildirileri ¢6ziimlemistir (Karahan,

2004: 75).

Gostergelerin anlamlandirma siirecinde iki anlam c¢esidi bilinmektedir. Bunlardan
birincisi olan ve Barthes’in tamimladigi, gostergenin gostereni ve gosterileni
arasindaki iliskiyi ve goOstergenin digsal gerceklikteki gondergesiyle iliskisini
betimleyen diizanlamdir. Digeri ise gostergenin temsil edilis bi¢imini kapsayan
yananlamdir. Barthes’a gore diizanlam ve yananlam arasindaki farkliligi gosterecek
en belirgin ornek fotografciliktir. Buna gore diizanlam fotograf makinesinin nesneyi
mekanik bir sekilde yeniden liretmesi, yananlam ise fotograf¢cinin aciyi, odaklamayz,
15181 ve kadraja neyin girecegini hesaplamasidir (Barthes’den aktaran Bircan, 2015:
26).

Fotografin nesnesini temsili kendi gergegini gézardi etmesi anlamina gelmemektedir.
Tas1d1g1 anlamin okunma siirecinde sahip oldugu goriintiilerin gercek diinyada temsil
ettigi nesnelerle olan iliskisi géz onilinde bulundurulmalidir. Eco’nun belirttigi gibi
“gorintlsel gostergeler (fr. signe iconique) nesne ile ayni fiziksel 6zellige sahip
degillerdir ama nesnenin gosterdigi 6zellige benzer bir yapiy1 belirtir” (Eco, 1992:

37). Nesnesindeki algilanabilen 6zellikleri gosterge hali de fotografta tasimaktadir.
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Duragan film kareleri nesnesini yansitan ve goriintiisel gosterge olan fotograflardan
olugsmaktadir. Gri bir gokyiizii firtinanin yaklastigini gostergesidir yani goriintiisel
gostergedir. Gok giirtiltiisii ise yi1ldirimla veya simsekle iliski i¢inde olabilir. Bir film
sahnesinde karanlik ormandaki beyaz elbiseli kadin korkuyu ve 6liimii ¢agristirabilir.
Gorsel gostergeler, ancak Dbirbirleri ile olan benzerlik iligkilerine gore
okunabilmektedir. Benzerlik iligkileri i¢inde kiiltiirel, toplumsal birtakim &gelerin
yardimiyla meydana gelen kodlanmis ikonlardan olusur. Yazinin ve gorsel 6gelerin
bir arada oldugu durumlarda alic1 olan g6z ilk 6nce gorsel olan1 seger. Bunun sebebi
yazinin 0grenilerek algilanmasi fakat gorsel olan gostergenin anlamini sorgulamadan

Once goz tarafindan hizlica secilebilme 6zelligidir.

Fotografik goriintii yapis1 geregi iletisini gorsel bir kod olarak sunar. Bu kodu
anlamlandirmak ve iletiyi algilamak 6nemlidir. Gelisen teknoloji kodlar1 dogru yerde

dogru gorseller ile kullanmay1 saglamaktadir.

Filmlerde sahneler birbirini tamamlayan, her biri kendi icinde gostergeleri bulunan
fotograflardir ve bu gostergeler sahnenin izleyiciye gosterdigi nesneler, mekanlar,
karakterler gibi unsurlar1 kapsar. Renk, 151k, kostiim, makyaj, kamera filtreleriyle
olusan ortam, doku, karakterlerin ifadeleri, hareketler, efektlerle iiretilen goriintiiler,
kamera agilar1 gibi bircok 6ge kendi bagina bir gosterge olarak degerlendirilmelidir.
Bir film sahnesi tek bir fotograftan olumaz ancak benzer fotograflarin olusturdugu
sahneyi anlamlandirmak i¢in onu en 1iyi agiklayabilecek olan an fotografi
incelenebilir. Ornegin, Yiiziiklerin Efendisi iiclemesinin ilk filmi olan “yiiziik
kardesligi”ndeki Hobbit Frodo’nun avucunda gii¢ yliziiglinii tuttugu sahne filmde bir
cok kez farkli sekillerde goriinse de kameranin c¢ekim agisi ve Frodo’nun yiiz

ifadesinin gii¢lii etkisi bu karenin film afiglerinden birinde kullanilmasini saglamistir.
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Foto 3.1: Yiiziiklerin Efendisi Film Afislerinden Biri

Yananlamda teknik etkenler ve insanin miidahalesi s6z konusudur. Gostergelerin
teknik olarak iiretilme durumu, gorsel efektler, modellenmis karakterler, diisiinerek
secilmis renk filtreleri, renk diizeltmeleri, kurgulanmis 151k dilizenekleri  ve
bilgisayarlarla olusturulmus gorintiiler yeniden ve planlanarak iiretilen gostergeler

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Yananlamlar kisiden kisiye farklilk gosterebilir. Ornegin; giinbatimi bir kisiye

romantizmi simgelerken bir bagkasina hiiznili simgeleyebilir.

“Bir sokak manzarasi fotografi belirli bir sokagi gosterir, Sokak"sézciigii
binalar arasinda uzanan bir sehir yolunu anlatir. Ama ben ayni sokagi
onemli derecede farkli bigcimlerde fotograflayabilirim. Renkli bir film
kullanabilir, doriuk bir giin 15181 segebilir, yumusak bir odak ayan yapabilir
ve sokagr c¢ocuklar i¢in mutlu, sicak, sefkat dolu bir oyun alani haline
getirebilirim. Ya da siyahbeyaz bir film, sert odak ayan, gig¢li kontrastlar
kullanabilir ve aymi sokagi oyun oynayan c¢ocuklar icin soguk, zalim,
barmilamaz ve yikia bir mekan haline getirebilirim. Bu iki fotograf, ayni

anda ve birbirine yalnizca birkag¢ santimetre uzaklikta iki fotograf makinesi
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tarafindan ¢ekilmis olabilir. Bu iki fotografin diizanlamsal anlami ayni
olacaktir. Farklihigi yaratan yananlamdir” Barthes’in anlamlandirma igin
gostergelerde incelenmesi gereken bir diger terim olan “yananlam,
gostergenin, kullanicilarin duygulariyla ya da heyecanlariyla ve kiiltiirel

degerleriyle bulustugunda meydana gelen etkilesimi betimlemektedir” (Fiske,
2003:116).

Gostergelerin yorumlanmasinda kiiltiirel kodlar énemlidir. Savas durumundaki bir
ortamda biiylimiis olan bir ¢ocuk i¢in silah gorseli veya oyuncak silah korku ve
Olimii anlatirken, yasami siiresince gercek bir kargasa ortaminda bulunmamis bir
cocuk icin sadece bir oyuncak ve oyun malzemesi olarak anlamlanir. Biri igin
rahatsiz edici digeri i¢in hos vakit gecirilen bir unsur olarak anlam kazanir. Bu tiir
anlamlandirmalar film sahnelerinde bilingli bir kurgu yoluyla izleyiciye
aktarilmaktadir. Dijital teknikler sayesinde anlamli bir sekilde birlestirilip,

degistirilip, yeniden eklenerek gercegi ifade etme becerisini gelistirmektedir.

Ormanda tek basina duran bir ¢ocuk goriintiisii farkli anlamlart barindirtyor olabilir.
Ancak ormanda yanliz bir ¢ocuk toplumsal olarak kabul gérmiis belli anlamlar1 olan
bir goriintiidiir. Ormanin biiyiik olmasi, yirtict hayvanlarin olabilme ihtimaliyle
tehlikeli olmasi, ¢ocugun ormanda kaybolmus olabilecegi gibi anlamlara sahiptir.
Burada yorumlama toplumsal 6gretilere ve kiiltiirel yapiya bagli olarak degisiklikler
gosterebilir. Ormanin tek bagina bize vermek istedigi bir mesaj yoktur. Ormanin bir
gosterge olarak kullanildig1r durumda iletilmek istenen bir mesaj varsa gosterge olma
Ozelligine sahiptir. Gostergenin islevinin, bildiriler araciligiyla diisiinceler iletmek
oldugunu sdyleyen Guiraud, “bu iletim islemi bir nesne, yani kendisinden s6z edilen
bir sey ya da gonderge; gostergeler ve bundan dolay1 bir kod, bir iletim araci ve de

dogallikla bir yayici ile bir alict igerir”’der (Guiraud, 1990:21).

Goriintili isleme ve liretme teknolojileri film diline farkli bir bakis agis1 yiiklemis ve
anlamlandirmada degisikliklere sebep olmustur. Fantastik yapimlarda yaratilan evren,
gercekiistii 0gelere sahiptir fakat kahramanlar ve mekanlar izleyen tarafindan
gercekdist olarak degerlendirilmez, o evrendeki gergekligin bir parcasi olarak
algilanir. Diger bir deyisle gergekiistii olanin, yasamin var olan ger¢ekligi ile iligkisi

sorgulanmaz. Burada gorsel efektler bu gercekegilik durumunu olusturmaktadirlar.
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“Bir filmde gorsel efektler filmin biitiinii i¢cinde seyirci tarafindan “efekt” degil de
“gercek” olarak algilandig1 siirece efektler basarili kabul edilmektedir. Ancak o
zaman gorsel efektler sadece efekt olmaktan ¢ikar ve sinema diline kazandirilmis

sO0zcuk dagarciklar halini alir” (Karabayraktar, 2010: 42).

Gostergelerin gercekle olan baglantis1 goriintiiseldir ve bu izlenimi meydana getiren
perspektife bagl tiglincii boyut algis1 ve harekettir. Filmin hareketli oldugu algisi,
saniyede 25 kare birbirini tamamlayan fotograflarin goz oniinden akisi sirasinda
gerceklesir. Kameraya kaydedilen goriintiileri gercek¢i kilan onlarin hareketli
oluglaridir. Ancak duragan bir film karesinin sahip oldugu gostergelerin gergekligi
orada ve beynimizin zaten tanidigi goriintiilerden olusmasindan kaynaklanir. Bu
gorlintii ister ger¢ek olandan kaydedilmis isterse bilgisayarda modellenmis olsun.

Gorlintli tanidiksa ve ¢cagrisim yapabiliyorsak gergekei olabilmistir.

Yeni teknolojiler ile dijitallesen film dili, 6zellikle fantastik yapimlarda gercekeiligi
arttirmak amaci ile kullanilmaktadir. Bu “yeni sayisal dijital film dili” beraberinde
“dijital gostergeleri” karsimiza cikarmaktadir. Dijital gorsel efektlerle iiretilen
“gercekei goriintiiler” oOzellikle fantastik yapimlardaki “gergekiistii mekan ve
karakterler” izleyiciye “baska bir gerceklik” sunmaktadir. Bu baglamda film
dilindeki dijital etki kacinilmazdir. Gelisen dijital efektler anlatiya yon vermeye ve

etkilemeye baslamistir.

Dijital teknolojilerin diinya ¢apinda kullanilmaya baslanmasi beraberinde gostergeler
de dijitalleserek yeni belirtiler, ikonlar ve semboller iiretilmesine olanak saglanmistir.
Film sahnelerine istenilen kodlar dijital olarak eklenebilmektedir. Boylece istenilen
anlam saheneye uygun, izleyicinin beklentisini karsilayan ve iletinin verilmek
istenilen sekliyle yerlestirilebilmektedir. Yeni dijital gostergelerin tasidiklari anlam
ve kodlar1 agiklayabilmek igin gostergebilim kullanilmaktadir. Gorsel dijital
efektlerin yardimi ile olusturulan goriintiiler, film dilini bagka bir boyuta tasimistir.
Bu degisim, metinsel anlatimdan gorsel anlatima gegisteki degisime ek olarak, gorsel
efektlerin ve sayisal c¢ekim tekniklerinin yetenekleri c¢ergevesinde meydana

gelmektedir. Izleyici bu dilin ydnlendirdigi 6l¢iide filmden anlam gikartir.
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Manovich dijital film {retimi hakkinda filmin fiziksel gercekliginden Ote
bilgisayarlar tarafindan dogrudan film iiretilebildiginden bahsetmis ve canli kamera
gorlntiisiinlin dijitallestigini sdylemistir. Burada en 6nemli yenilik gercekligin yeni
bir tir elde edilerek, yasanmamis bir olayin ger¢ekmis gibi sunulmasi dijitallesen

film teknikleriyle mimkin olmaktadir (Manovich, 2001: 300-301).

Filmde anlam {iretmek i¢in kullanilan 6gelerden biri olan 1siklandirma da
teknolojinin gerektirdigi dl¢iide dijitallesmistir. Ozel programlar sayesinde sonradan
eklenen renk filtreleri ve 151k kaynaklari ambians’in vermek istedigi duyguyu
izleyiciye aktarabilmektedir. Renk duygusal, psikolojik ve hatta fiziksel olarak
etkileyebilmektedir. Filmdeki renk bir sahnedeki uyumu saglayabilir, Onemli
temalara dikkat c¢ekebilir, izleyicilerle psikolojik tepkiler ortaya ¢ikarabilir,
karakterlerin kisisel dzelliklerini vurgulayabilir. Barthes, “sonradan uretilen modelin
amact gercegi yeniden canlandirmak degildir. Ciinkii bu bir “yeniden
tiretme”’degildir. Bu bir “yaratma” ya da bir “s6zde dogallik” degildir. Bu bir
similasyondur. Bu bir teknoloji trinudir” diyerek (Barthes’den aktaran Metz, 2012:
45) aslinda yeniden firetilen bir gercek¢i goriintii ve gostergeler biitiinii oldugunu

teknoloji’ye baglayarak kabul etmektedir.

Eski donemlerde gercek set malzemeleri kullanilirken dijital donemde yesil ve mavi
ekran (mavi ekran eskiden de kullanilmaktaydi) vazgecilmez bir set olusturma gorevi
gormektedir. Dijital yeterlilikler sayesinde sinirsiz imkanlara sahip olan film,
yapimcilarin goriintiilere istedikleri anlami ylikleyebildikleri yeni dijital bir dile

doniismektedir.

Dijitallesen gostergeler iretilmek istenilen anlamlart tam aktarabilecek sekilde
tasarlanmaktadir. Var olan gostergelerin sahnelerde kullanimi ile kisitlanan anlam
tiretimi dijital modellenmis planli gostergelerle anlatilmak istenileni tam verebilecek
kadar giliclenmis olmaktadir. Fantastik yapimlarin hikaye kapsaminda barindirdig
karakterler ve gercekiistii bir takim mekanlar bu anlamda gorsel dijital efektlerle
tiretilmektedir. Bir ejderhanin varlig1 sadece masallardan ibaretken ekranda goriilen
gercekei modelleme ve insansi hareketlerin taklit edilmesi ile giicii ve muhtesemligi

izleyici ile ylzyuzedir.
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Gostergebilim, bu dijitallesen goriintiilerle gercekligin olusma siirecinde anlamin ne

derce degistigini agiklama gorevini listlenmektedir.
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3.3. Dijital Gostergeleri Coziimleme Yodntemi

Teknoloji ile gostergelerin barindirdigi anlamlarin, sayisal tekniklerle desteklenmesi
gostergebilim alaninda bir degisimdir. Bu degisim, yazili anlatimdan gorsel anlatima
gecisteki degisime ek olarak, gorsel efektlerin ve sayisal ¢ekim tekniklerinin
yetenekleri ¢ercevesinde meydana gelmektedir. Bu noktada sorulmasi gereken iki
soru vardir. Birincisi, gostergeler sayisal tekniklerle iiretildiklerinde tasidiklari
anlamlar bicim degistirmekte midir? Digeri, anlamlandirma agsamasinda {iretilen

goriintli gergekte olan ile ayn1 anlami tagimakta midir?

Dijital teknolojilerin diinya c¢apinda kullanilmaya baslanmas1 beraberinde
gostergelerin de dijitalleserek yeni belirtiler, ikonlar ve semboller iiretilmesine
olanak  saglanmigtir. Film sahnelerine istenilen kodlar dijital olarak
eklenebilmektedir. Gostergeler iletisim amach iiretildiklerinde, anlami algilayacak
bir alictya ve anlamin igerdigi bir amaca sahiptirler. Boylece istenilen anlam
saheneye uygun, izleyicinin beklentisini karsilayan ve iletinin verilmek istenilen
sekliyle yerlestirilebilmektedir. Yeni dijital gostergelerin tagidiklar1 anlam ve kodlar

aciklayabilmek i¢in gostergebilim kullanilmaktadir.

Yazili metinden filme gegiste, filmin teknik yapisi ve iletildigi ortamdan dolay:
genellikle yazina tamamen sadik kalarak filmlestirme miimkiin olmamaktadir.
Yazida sadece sozciikler varken, artik ses, hareketli goriintii ve efektler gibi farkl
katmanlarin birarada kullanildigi bir ortama doniismektedir. Dil’in kapsadigi

gostergeler dildis1 bir hale doniismektedir.

Dildis1 gostergelerde anlam saglayict kisim bir biitiin olarak verilir. Belirli bir
cergevelenmis (ya da kapali, sinirli) uzam icinde bir gosterge vardir ve ilgili dildist
gosterge bir butin olarak bir nesneyi belirtir (Glnay, 2008: 16). Gostergelerin
igerdigi kodlar fotograflanan goriintiilere ait var olan gercegi barindiran ve ona gore
anlamlandirilan kodlardir. Ancak dijital olarak yeniden iiretilen goriintiilerde bu
durum farklidir. Burada var olani fotograflamak ve olmasini isteneni fotografa

yerlestirmek olarak iki farkli durum s6z konusudur.
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Gergcek Dil Dis1 Gosterge Dijital Dil Dis1 Gosterge

Var olmasi istenilen goriintiiniin yeniden
Gergekte Var Olanin Fotograflanmasi o )
uretilmesi

Tablo 3-1: Dijital Olan ve Olmayan Dil Ds1 Gostergelerin Ayrimi

Goruntideki nesne, mekan, karakter gibi Ogelerin dijital efektler ve bilgisayar
ortaminda iiretimis olmasi bu anlamlandirma siirecinde g6z 6niinde bulundurulmasi
gereken 6nemli bir noktadir. Ozellikle bir romandan uyarlanmis film, metindeki
betimlemeye tamamen sadik kalinarak, kismen sadik kalinarak veya tamamen farkl

bir bigimde gorsellestirilebilmektedir.

Bu baglamda oOnerilen “ii¢ asamali dijital gosterge ¢dzumleme modeli’nin ilk
asamasi romandaki metin ile filme c¢ekilen sahne arasindaki baglantinin

incelenmesini kapsamaktadir (Bkz. Tablo 3-2).

Metindeki betimleye sadik Metindeki betimleye Metindeki betimlemeden
kalinmis sahne kismen sadik kalinmis tamamen farkli iiretilmis
sahne sahne

Tablo 3-2: Dijital Gostergeleri Coziimleme Yontemi 1. Asama Tablosu

Gorsellestirme asamasinda bu {ic uygulamanin da anlamlandirmaya etkisi oldugu
sOylenebilir. Metine tamamen sadik kalinarak olusturulmus olan sanal gorsel,
metindeki dilsel gosterge baglaminda aciklanabilmektedir. Kismen betimlemeye
uyan bir gorsellestirme durumunda hem metindeki anlami hem de eklenen degisim
g6z Oniinde bulundurulmalidir. Tamamen farkli bir gorselin olusturuldugu durumda
ise artik gosterge dijital bir haldedir ve ¢ekim anindaki salt goriintiiden farkli bir
durum s6z konusudur. Bu durumda goriintiisel bir gosterge yapay bir davranis
gosterir ve anlamlandirma buna gore yapilmalidir. Kitaptan filme uyarlanan fantastik
yapimlarin ¢oziimlenmesinde bu li¢ durum goz 6niinde bulundurulmasi izleyicinin

ayni zamanda okur olarak da katilimini destekleyebilecek bir yontemdir.
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Anlamlandirmada filmin fantastik olma durumu s6z konusu oldugunda goriintliniin
fantastik bir diinyaya ait olmasindan dolay1 o diinyanin kurallar1 ¢er¢evesinde anlami

degerlendirmelidir.

Ikinci asamada, dijital efekt kullanim1 iizerinden, sahnelerde kullanilmis olan gorsel
efektler ve romandan filme aktarilan goriintiler baglaminda incelenmesi uygun

olacaktir (Bkz. Tablo 3-3).

Dijital efekt kullanilmadan Kismen dijital efekt Tamamen dijital efekt
olusturulmus sahne kullanilarak olusturulmus ve modellemeyle
sahne olusturulmus sahne

Tablo 3-3: Dijital Gostergeleri Coziimleme Yontemi 2. Asama Tablosu

Coziimlemenin son asamast olarak ilk iki gruptan uygun olanlarin birbiriyle
eslestirimesi sonucunda ortaya ¢ikan anlamlandirma asamasi olmahidir (Bkz. Tablo

3-4).

Dijital olmayan Dijital olarak yeniden Uretilen

GOsterge GOsterge

Tablo 3-4: Dijital Gostergeleri Coziimleme Yontemi 3. Asama Tablosu

Ornek olarak metinde; “Simsiyah bir duman insan sekline biiriiniir ve ¢oliin ortasinda
belirir.” Ifadesi aym oldugu sekliyle yani birinci grubun birinci sekline gore
cekiliyorsa ve “simsiyah duman’in insan sekline biirlinmesi” dijital efektlerle

iiretilmisse ikinci grubun ikinci sekline uyuyor demektir.
Bu baglamda iki 6zelligi g6z oniinde bulundurularak anlamlandirma yapilmalidir. Bu

ornege gore insan seklindeki siyah duman ve GOl birer gosterge olarak ele alinip ve

tablodaki gibi ¢c6zimlenmelidir (Bkz. Tablo 3-5).
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Dijital Olmayan Gosterge

Dijital Olarak Yeniden Uretilen

Gosterge
Gosteren Gosterilen Gosteren Gosterilen
. Oltmcil,
Iss1z, genis ve . ) )
) . Insan seklindeki korkutucu ve
col yasanmasi gii¢ bir

yer

Siyah Duman

insan ozellikleri

tagiyan bir giic

Tablo 3-5: Dijital Gostergeleri Céziimleme Yéntemi 3. Asama Coziimleme Ornegi

Tabloda gostergenin barindirdigi anlam gosterilen olarak belirtilmistir. Coziimleme

asamasinda tablo yerine metin i¢erisinde anlamlandirma yapilabilinir.
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4. DIJITAL GOSTERGELERI COZUMLEME YONTEMI ILE BiR
TELEVIZYON DiZiSi ORNEGIi: TAHT OYUNLARI

Calismanin bu boliimiinde tarihsel referanslardan ilham alinarak biitiiniiyle fantazi ve
hayal giicli ile karistirilmig, romantizm, gizem, entrika, siddet, erotizm, ihanet ve
hirsla bezenis, hayat dersleriyle dolu eski zamanlardan bir masal gibi etkileyici
George R. R. Martin’in A Song of Ice and Fire isimli fantastik roman serisinin,
David Benioff ile D. B. Weiss tarafindan yaratilan fantastik televizyon dizisi “Game

of Thrones” (Taht Oyunlar1) incelenecektir.

Amerikali yazar G. R. R. Martin’in ilk ¢aligmalar1 kisa fantastik hikayelerdir. "The
Ice Dragon" (1980) ve "Remembering Melody" gibi kisa fantezilerinin ¢ogu, tutkulu,
duygusal hikayelerdir. Fevre Dream (1982), guney Gotik vampirleri iceren tarihsel
bir vampir fantastiidir. "The Armageddon Rag" (Armageddon Rag) (1983),
okuyucuyu egzotik bir kiyamet tehdidiyle karsilayan bir gerilim filmidir. Yazar “buz
ve atesin sarkis1” serisini yazmadan once “wild cards” isimli 13 sayidan olusan bir
¢izgi romana sahiptir. 2016 yilinda bu ¢izgi roman’in fantastik-bilimkurgu dizisi “Mr.
Robot” yapan Universal Cable Productions tarafindan dizilestirilme karari alinmistir
(Stableford, 2005: 267)

Seride bes kitap bulunmaktadir (bunlardan biri, baz1 basimlarda iki kitap olarak

ayrilmistir). Asagidaki tablo, bu tezde kullanilan kitaplarin isimlerini ve ilk yayin

yillarint gostermektedir (Bkz. Tablo 4-1).
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Kitabin Ismi Basilma tarihi

That Oyunlar1 (A Game of Thrones) 1996
Krallarin Carpismasi (A Clash of Kings) 1998
Kiliglarin Firtinasi (A Storm of Swords1: Steel and Snow ) 2000
Kiliglarin Firtinasi (A Storm of Swords2: Blood and Gold ) 2000
Kargalarin Ziyafeti (A Feast for Crows) 2005
Ejderhalarin Dans1 (A Dance with Dragons ) 2011

Kis Riizgarlari Heniiz basilmamuistir.

Bahar Riiyast Heniiz basiimamastir.

Tablo 4-1: "Buz ve Atesin Sarkis1" Roman Serisinin Basim tarihleri Tablosu

Buz ve Atesin sarkist yaymlanmis olan bes ve yazilmakta olan iki olmak {izere
toplam yedi kitaptan olusmaktadir. Kitaplarda yer alan ¢okca farki karakter ve
stirekli degisen olay orgiisii sayesinde hikaye televizyon dizisi olarak uygun bir
yapiya sahiptir. Dizi bir kitap uyarlamasi olmasina karsin tamamen kitabin
yonlendirdigi dogrultuda bir senaryoya sahip degildir. ileti araci televizyon oldugu
icin ona uygun bir formatta senaryo sekillendirilmistir. Kitaplar g¢ok uzun
hikayelerden olustugu icin filmlestirme asamasinda bir saatlik boliimlere sigdirilmasi
miimkiin olmamaistir. Dizinin yaraticilar1 baslangicta kitaba oldukc¢a sagdik kalmis ve
tim 6ykiyu kaynak olarak kullanmaya ¢alismistir. Fakat ti¢lincii kitap digerlerinden
daha uzun oldugu i¢in kitap-sezon uyumu gerceklesememistir. Bu sebeple kitaba
sagdik kalinan sahnelerin yanisira metinsel olarak var olmasina karsin filme

alinmayan bir¢ok boliim vardir.
Dizinin yayinlanmis olan ve her biri on bdliimden olusan alt1 sezonu yayinlanmistir.

Yedinci sezon ise 17 Temmuz 2017 de tiim diinyada ayni anda izleyiciyle

bulusmustur (Bkz. Tablo 4.2).
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Sezon Yayin Tarihi Kitaplar’dan adapte edilenler

17 Nisan 2011

Sezon 1 ) That Oyunlari
19 Haziran 2011
1 Nisan 2012 Krallarin Carpismast
Sezon 2 _
3 Haziran 2012 Kiliglarin Firtinasi
31 Mart 2013
Sezon 3 ] Kiliglarin Firtinasi
9 Haziran 2013
) Kargalarin Ziyafeti
6 Nisan 2014
Sezon 4 ) Ejderhalarin Dans1
15 Haziran 2014
Kis Riizgarlari
Kargalarin Ziyafeti
12 Nisan 2015 Ejderhalarin Dansi
Sezon 5 )
14 Haziran 2015 Bahar Riiyas1
Kis Riizgarlari
Kis Riizgarlar

24 Nisan 2016 ; .
Sezon 6 ) Kargalarin Ziyafeti
26 Haziran 2016
Ejderhalarin Dansi

16 Temmuz 2017 Kis Riizgarlari
27 Agustos 2017 Bahar Riiyasi

Sezon 7

Tablo 4-2: "Taht Oyunlar1" Dizisinin Sezon-Yayin Tarihleri ve Kitaplarla Olan I¢erik
Eslesmesi Tablosu

4.1. Dizideki Karakterler
Dizi’nin kalabalik bir oyuncu kadrosu bulunmaktadir. Bunun sebebi her sezonda
yeni karakterler eklenmesidir.Aana kadro oyunculari ve canlandirdiklar
karakterler’in isimleri Ek’te verilmistir (Bkz. Ekler / Tablo C.1).

4.2. Diziye Ait Teknik Bilgiler
Arastirma konusu olan televizyon uyarlamasi That Oyunlari, dijitallesen teknik

olanaklar1 en verimli sekilde kullanan yapimlardan biridir. Dizide 6zellikle en dikkat

ceken dijital olarak modellenmis ve canlandirilmis olan ejderhalardir. izlanda'da
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cekimleri yapilmis olan buzdan devasa bir duvar olan “sur”un bulundugu sahneler
ancak bilgisayarda olusturulabilmektedir. Dizide dikkat ¢eken diger bir fantastik
karakter olan zombi benzeri “akyiiriiyenler”, ger¢ek yasamda var olmayan birgok
nesne, mekan ve karakter CGI ile canlandirilmaktadir. Dizinin basarili olmasinin
baslica sebeplerinden biri dijital efektlerin basarili bir sekilde kullaniliyor olmasidir.
Sinema ve televizyonda firetilen kurgusal yapimlar gercekeiligi yakalayabildikleri
oOl¢iide izleyiciye ulasabilmektedirler. Bu baglamda “That Oyunlar1” dizisinin diinya
capinda yakalamis oldugu basar1 sasirtict degildir.

Dizi, Kuzey irlanda, Malta, Hirvatistan, izlanda ve Fas'taki mekanlar ile Belfast'taki
bir stiidyoda ¢ekilmektedir (Cogman, Martin, Benioff, Weiss, Simpson, 2012: 154).
Taht Oyunlari, 2011' den bu yana HBO'nun en c¢ok izlenen dizilerinden biridir.
Dizinin gorsel efektleri, 2006'da Los Angeles'da, Olgun Tan ve Thomas
Tannenberger tarafindan kurulan Gradientfx, Mackevision CGI Effects ve SpinVFX
isimli Gorsel efekt stiidyolarinda hazirlanmaktadir. Dizinin ikinci sezonundaki bir
boliimiin biiyiik bir kismin1 kapsayan savas sahnesinin neredeyse tamami CGI olarak
tiretilmistir ve bu tiir bir gorselligin yaratilmasi CGI olmadan neredeyse imkansizdir.
Sinema ve televizyon ortami, hayalin canlanmasini saglamaktadir. Burada
canlandirmaci, modelleyici ve diger tiim 0zel gorsel efekt yapimcilari, izleyiciye bu
sanal ortam1 bir ara¢ olarak kabul ettirmek ve gercekligi sorgulatmak igin

caligmaktadir.

Game Of Thrones (That Oyunlar1) i¢in ¢alisan bazi gorsel efekt sirketleri ,
Pixomondo, Screen Scene, Spin VFX, BlueBolt, Look FX and Gradient FX dir.

105



4.3. Dijital Efektli Sahnelerin Gostergebilimsel Cozimlemesi

Bu béliimde o6nerilmis olan dijital gostergelerin ¢oziimlenmesine yonelik yontem,
Taht Oyunlan dizisi’nin 6 sezon’undan segilmis olan sahnelere ait dncesi-sonrasi
fotograflara uygulanacaktir.Yontem, metin-film uyarlamasi, sahnelerdeki dijital efekt
kullanim1 ve efektler yardimiyla {iretilen gostergelerin anlamlandirilmasi seklindeki
sirayla uygulanacaktir. Secilmis olan fotograflar sezonlar ve sezonlara ait boliimlerin
yayinlanma siralar1 gz oniinde bulundurularak dizilmistir. Sezon numaralar1 ve
boliim numaralar1 fotograf gruplarinin basinda yer almaktadir. Sahnelerin alindig

kaynaklar igin (Bkz. Sahne Kaynaklarr).

Sezon -1-
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Metindeki betimlemeden tamamen farkl iiretilmis sahne

TV dizisi, “Duvar”in dis kapisindan disar1 ¢ikmaya hazirlanan ii¢ athi gece
ndbetgisi’nin goriintiisiiyle baslamaktadir. Kitapta, duvar’t ¢oktan terketmis ve

ormanda dolasmakta olduklar1 anlatilmaktadir.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Cekim sirasinda mavi perde kullanilmis ve arka fon dijital olarak sonradan
eklenmistir. Kismen karli olan ortam’a dijital olarak kar eklenmis ve daha soguk bir
ortam yaratilmistir. GOriintiiniin geneline mavi tonlama eklenerek daha soguk ve

kasvetli bir hava verilmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen

gostergeler

Atli Adamlar Arka fondaki mekan
Kismen karli ve ¢imenli zemin Yogun karla kapli zemin
Sicak tonlardaki genel goriintii Mavi soguk tonlardaki genel goriintii

Mavi ekran iizerinde eklenmis olan arka fondaki “duvar”in i¢ bolimi ndbetcilerin
giivenli ve gilic sahibi olduklar1 bir ortami1 arkalarinda biraktiklarini
anlatmaktadir. Tamamen karla kapli zemin ve sahnenin genelindeki mavi ton

Kuzey’in en soguk yerinde olduklarini isaret etmektedir.
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Sahne 2

Metindeki betimlemeden tamamen farkh iiretilmis sahne

“Duvar”in 6tesine gegen li¢ atli gece nobet¢isi’nin yiiksek ve heybetli duvari’in
disina ¢ikis goriintlisii ve uzakta gitmek icin yola ¢iktiklar1 orman. Kitapta, duvar’
coktan terketmis ve ormanda dolagsmakta olduklar1 anlatilmaktadir.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Yiiksek ve buzlu duvar dijital olarak sonradan eklenmistir. Kismen karli olan ortam’a

dijital olarak kar eklenmis ve daha soguk bir ortam yaratilmistir. Goriintiiniin

geneline mavi tonlama eklenerek daha soguk ve kasvetli bir hava verilmistir.
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Gergekte sahnenin c¢ekilmis oldugu toprak alan dijital olarak temizlenmistir.

Orman’n baglangic1 gdziikmekte ve agaglar dijital eklemedir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen

gostergeler

Ath Adamlar Duvar

Kismen karli ve ¢imenli zemin Yogun karla kapli zemin

Sicak tonlardaki genel goriintii Mavi soguk tonlardaki genel goriintii
Duvar’in dis kapisi Orman

Sahne, heybetli “duvar”’in dis kasisindan karli genis araziye c¢ikan nobetgilerin

giivenli ve gii¢ sahibi olduklar1 bir ortami arkalarinda biraktiklarini anlatmaktadir.

Tamamen karla kapli zemin ve sahnenin genelindeki mavi ton Kuzey’in en soguk

yerinde olduklarini isaret etmektedir.

Sahnenin sagindaki kismen goziikken orman, onlar1 bekleyen bilinmezligi

gOstermektedir.
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Sahne 3

Metindeki betimleme ile ayni iiretilmis sahne

Kral Robert’in ve Baratheon Hanedanligi iiyelerinin Kigyari’ni ziyaret ettigi sahne.
Kitapta bu sahne, karakterlerin goriiniislerine ait 6zel betimlemelerle verilmistir.
Kigyar’nin goriiniisii hakkinda bir betimleme yoktur. Kisyar1 kalesi gorsel efektler
ile iiretilmistir.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Var olan gercek tas kale pargasi bilgisayarda modellenmis, yesil fon ile c¢ekilen

sahneye sonradan dijital olarak eklenmistir

110



Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen
gostergeler

Atli Adamlar Kisyar1 kalesi
Kisyari halki Catida tiiten duman
Tas Kule

Sahne, Baratheon Hanedanlig: iiyelerinin Kigyar1 kalesine girisini gostermektedir.
Etrafta Nobetciler diizen icinde beklemeleri Kigyarmin diizenli ve giivenli bir yer

oldugunu gostermektedir.

Halk gecgenleri izlemektedir. Duman tiiten bina orada yasayan birilerinin oldugunu

ve havanin soguk oldugunun bir gostergesidir.

Kigyar1 Kalesi heybetli ve gri tonlardadir. Gri renk temkinli, rahat ve olgun bir

yasam semboliidiir (Maitland, 1951:409).
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Sahne 4

Metindeki betimleme ile ayni iiretilmis sahne

Bran’in yikik kuleye tirmanis sahnesi. Kitapta bu sahne Bran’in bir¢cok kez yaptig

rutin bir oyun gibi anlatilmaktadir.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Set igerisine kurulmus yapay kule duvari gercektir. Arka fonda mavi ekran

kullanilarak yesil orman goriintiisii dijital olarak sonradan eklenmistir.
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Dijital olmayan gostergeler

Dijital olarak  yeniden uretilen

gostergeler

Bran

Orman

Kule duvari

Bagli bir ip olmadan kuleye tirmanmis

olan Bran

Bran’in bagli oldugu ip

Sahne, Bran’in yikik kule’ye tirmanisim1 gostermektedir. Bran’in bagli oldugu bir

koruyucu tel ya da ip diizenegi dijital olarak silinmistir. Bdylece cocugun kule

duvarina tehlikeli bir sekilde tutunmus oldugu gosterilmektedir.

Arka fona mavi ekran iizerine eklenmis olan dijital orman goriintiisii, Kule’nin

yiiksekligini belirtmektedir. Bir ¢ocugun tek basina zor sartlarda tehlikeli bir tirmanis

yapmas1 onun cesur bir karakter oldugunun gostergesidir. Ayn zamanda bir yere

bagli olmadan durmasi, diisme ihtimli oldugunu géstermektedir.
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Sahne 5

Metindeki betimlemeden tamamen farkh iiretilmis sahne

“Duvar” a c¢ikmak icin kullanilan asansorle yukari ¢ikan Jon Snow’un sahnesi.

Sahne kitaptan bagimsiz olarak diziye eklenmistir.
Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne
I¢c mekanda cekilen sahne dijital efektlerle dis mekan goriintiisiine doniistiiriilmiistiir.

Buzla kapli duvar dijital modellemedir. Sahnenin geneline mavi ton hakimdir bu da

dijital olarak sonradan eklenmistir.
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Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen

gostergeler

Asansor Buzlu Duvar

Mavi fltre

Sahne, Jon Snow’un “Sur” un tepesine asansorle c¢ikisin1 gostermektedir. Sur 700
metre yiksekliktedir ve ancak bu asansor ile ¢ikilabilmektedir. Cekim sirasinda
asansOr icin hareketsiz ve i¢ mekanda sabitlenmis bir gercek boyutlu maket
kullanilmistir. Asansor giivenli ve etrafi ahsap korkuluklarla cevrili dir. Sahnenin
bitmis halinde asansor farkli bir gostergeye doniismiis ve hareketli bir mekanizmaya

sahipmis gibi gosterilmistir.
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Metindeki betimlemeden tamamen farkh iiretilmis sahne

“Duvar” a ¢ikmak i¢in kullanilan asansorle yukari ¢ikan Jon Snow’un Amcasi ile
karsilasip konustugu sahne kitaptan bagimsiz olarak diziye eklenmistir. Bu konusma
kitapta yemek yenilen br salonda ge¢cmektedir.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Ic mekanda cekilen sahne dijital efektlerle dis mekan gériintiisiine doniistiiriilmiistiir.

Buzla kapli duvar’in pargast maket olarak kurulmustur.

Asagida goziiken orman, sis ve kar dijital modellemedir. Sahnenin geneline mavi ton

hakimdir bu da dijital olarak sonradan eklenmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen

gostergeler

Duvar’in pargasi Orman
Karakterler Mauvi fltre
Sis
Kar

Sahne, Jon Snow’un “Sur” un tepesinde amcasi Benjen Stark ile konusmasini
gostermektedir. Yesil perde ve platformlarla maskelenmis stiidyo goriintiisiine

sonradan bilgisayarda karli, sisli orman eklenmistir.

Orman, anlam olarak gilinesin aksine karanligi ve her turli tehlike ve iblisleri,
diismanlar1 ve hastaliklar1 barindiran bir yerdir. Ayrica, ormanlar, "tanrilarin kilti"
tine ithaf edilmek iizere "dogadaki ilk yerler" arasinda yer almistir (Cirlot, 2013 :

212-213).

Mavi tonlardaki sahne ortamin ¢ok soguk oldugunu hissettirmektedir. Sis, belirsiz
seylerin simgesidir (Cirlot, 2013 : 212 ). Ormanda var olduklarina inanilan
korkutucu “ak yiiriiyenler” toplulugunu gizleyen bir tiir perde gibidir. Kar da sis gibi

gizleyen bir Ozellige sahiptir. Soguk ve Oliimciil olma o6zelligi de vardir. Bu

116




baglamda orman- sis ve kar {gliisiiniin birlesimi ile ak yliriiyenlerin varligina

gonderme yapilmaktadir.

Sahne 7

Metindeki betimlemeyle aym1 sahne

“Kral Eli Turnuvasi”nin bulundugu sahne, kitapta acik¢a yapilmis olan sahnenin
betimlemesi “Sehir surlarinin disinda, nehrin hemen yaninda yiiz tane biiylik cadir
kurulmustu ve halktan binlerce kisi oyunlar1 seyretmek i¢in akin akin geliyordu”

(Martin, 2011: 625 ) seklindedir.
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Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Sahne, “Kral Eli Turnuvasi”’nin yapilisin1 gostermektedir. Cekimler belli bir grup
oyuncu ile kalabalik olusturularak yapilmis (sag tarafta duranlar) ve sonradan dijital
olarak topluluk cogaltilmistir (sol tarafta duranlar). Ayrca sag tarafta duran bazi

beyaz ¢adirlar da dijital olarak sonradan goriintiiye eklenmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen

gostergeler

Atli Adam Sol tarafta duran insan kalabalig1

Sag tarafta duran insan kalabalig1 Sag tarafta duran bazi beyaz ¢adirlar

Sag tarafta duran bazi beyaz ¢adirlar

Agaglar

Kraliyet platformu

Sahnede bir miisabakanin yapildigi, agaclh acik havada bir dis mekan goziikmektedir.
Giinesli bir bahar giiniinii gosteren bu sahnenin sagve sol tarafinda izleyiciler
bulunmaktadir. Bu miisabakanin 1ilgi c¢ekici ve beklenen bir olay oldugunu
gostermektedir. Sag tarafta seyircilerin ortasinda duran kraliyet platformu,
miisabakanin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Nitekim miisabakan’nin ismi de

“Kral eli” dir.

Gorsel efektlerle dijital olarak ¢ogaltilmis olan kalabaliklar ve c¢adirlar miisabakay1

daha 6nemli bir hale getirmektedir.
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Sahne 8

Metindeki betimleye kismen sadik kalinms sahne

Tyrion Lannister’in Kartal Yuvasi’ndaki zindanlardan birine kondugu sahne

kitaptaki anlatimla kismen benzerlik gdstermektedir.

“Hiicresi bir clice i¢in bile sefilce kiiciiktii. Kosesinden sadece bir bucuk metre
ileride, bir duvar olmasi gereken yerde zemin bitiyor ve gokyiizli bagliyordu,”
(Martin, 2011: 876)

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Tyrion Lannister’in Kartal Yuvasi’ndaki zindanlardan birinden asagiya ucguruma

baktig1 sahnede, Tyrion’un ayakta durdugu yer yani zindanin tabani set igerisinde bir
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platformdur. Bir riizgar fan1 ile i¢ mekan dis mekan havasi verilmek igin
kullanilmistir. Mavi perde ile maskelenmis olan gercek goriintii’niin yerine dijital
olarak olusturulmus daglarin ve bulutlar’in oldugu yiiksek bir ugurum goriintiisii ve

gokyiizii yerlestirilmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen

gostergeler

Tyrion karakteri Gokyuzi
Zindan Daglar
Bulutlar

Tyrion karakteri’nin Kartal Yuvasi’nda kaldig1 zindan alisilmigin disinda, bir duvari
acik olan bir sekildedir. Zindanlar bir dagin {izerine oyuldugu i¢in adina “Kartal
Yuvast” denmektedir. Burada Tyrion’un tek basina olusu ve iirkek bir sekilde

zindandan asagiya bakis1 goriilmektedir.

Zindan’in Otesindeki manzara dik ve sarp daglardan olugmaktadir. Bulutlarin
daglarin alt boliimlerine kadar gelmis olmasi ne kadar yiiksek olduklarini
anlatmaktadir. Dag, anlam olarak ruhun i¢ diinyasinin yiikselisi, meditasyon, manevi
yiikkselme ve kutsananlarin birlesmesi fikri ile iligkilidir. Bulutlar "Bi¢imsel" ve
"bigimsel olmayan" arasindaki ara diinyay1 simgelemektedir. Sahnede zindan, 6lene
dek kacisin imkansiz oldugu, kisinin kendiyle basbasa kalip diger alemi diisiindiigi

bir bélge konumundadir.
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Sahne 9

Metindeki betimlemeden tamamen farkh iiretilmis sahne

Catelyn tarafindan esir alinan Tyrion’un Eyrie (Kartal Yuvasi) ye gotiiriiliisii sahnesi.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

D1s ¢ekim i¢in secilmis olan yolun devamina dijital olarak modellenmis Eyrie

(Kartal Yuvasi) manzarasi eklenmistir.
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Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen

gostergeler

Atl1 insanlar Gokyuzu
Uzun dar yol Eyrie (Kartal Yuvasi )’nin goriintiisii
Kopru

Uzun dar bir yolda atlariyla bir sira halinde ilerleyen insanlar belli bir amag igin
birarada durmaktadirlar. Yolun devaminda goziiken koprii dar yol ile Eyrie’yi
birbirine baglamaktadir. Birgok kiiltiirde koprii, algilananin ve algilamanin 6tesinde
olanin arasindaki baglantiy1 sembolize etmektedir. Eyrie gercekiistii sekli olan bir

yapidir. Bulutlarla ¢evrili goriintiisii havada asili duruyormus etkisi vermektedir.
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Sahne 10

Metindeki betimleye sadik kalinmis sahne

Sahne, metindeki betimleyeme sadik kalinarak olusturulmustur. Kitapta metin olarak

su sekilde goriilmektedir;

“Vaes Dothrak'm At Kapisi, toynaklart yerden otuz metre yiikseklikte
birbirine degerek kavisli bir kemer olusturan saha kalkmus iki devasa bronz
attan yapilmisti. Dany duvarlart olmayan, hatta... gériiniirde binalart bile
bulunmayan bir sehrin neden bir kapisi oldugunu anlayamiyordu ama
muhtesem iki at, arkalarindaki uzak mor daglarin manzarasina cergeve

oluyordu.”
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Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Sahnede gorunen Vaes Dothrakin At Kapusi, iKi bronz at heykeli dijitl olarak
olusturulup sahneye eklenmistir. Ayrica sahnede bulunan set boliimleri dijital olarak

sonradan goriintiiden silinmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen
gOstergeler

Daglar iki bronz at heykeli

Agaclar

Gokyuzi

Metinde de gectigi gibi daglarin, heykellerin ardindan géziiktiigli bir sahnedir. “Cogu
kiltiir daglar1 miithis, kutsal veya korkung¢ saymislardir. Bat1 geleneginde genellikle
cennete yakin ve Oliimliiller i¢in tehlikeli olan tanrilarin evleri olarak kabul
edilmektedirler” (Ferber, 2007: 131). En genel anlamda, agacin sembolizmi
kozmosun tutarliligini, biiylime ¢ogalma, iiretkenlik ve yenilenebilirlik stireglerini
belirtmektedir. Bitmez tiikenmez yasam anlamina gelir ve bu nedenle 6limsizluk
kavramiyla ile esdegerdir (Cirlot, 2013 : 347).

Sahne 11
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Metindeki betimleye kismen sadik kalinms sahne

Daenerys’in omuzunda siyah-kirmizi yavru bir ejderhayla goriindiigii sahne, kitapta,

“Cirilciplakt, teni isle kapliydi. Giysileri kiile donmiistii. Giizelim saclart yanip yok
olmustu... ama Dany hi¢ zarar gormemisti. Kemik ve altin rengi ejderha sol gdgsiinii
emiyordu. Yesil ve bronz olan sag gogsiindeydi. Siyah ve kizil olan omuzlarina
uzanmis, uzun egri boynu Dany'nin ¢enesinin altina girmisti. Jorah't gordiiglinde

basini kaldirdi ve koz kirmizis1 gozleriyle sovalyeye bakt” (Martin, 2011: 1695),

olarak betimlenmis fakat diger iki ejderha‘nin siit emdikleri dizide kullanilmamustir.

Ayrica Daenerys’in saglari’da atesten etkilenmemis olarak gdsterilmistir.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Daenerys’in omuzunda siyah-kirmizi yavru ejderhayla goriindiigi sahnede ejderha
dijital olarak modellenmistir. Daenerys’in gercek goriintiisiiyle sonradan bilgisayar

ortaminda birlestirilmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen
gostergeler

Ciplaklik Ejderha yavrusu

Daenerys karakteri (kadin)

Daenerys, ejderha soyundan gelen bir kadindir ve ates ona zarar vermemektedir. Bu
sahnede atesten ¢ikmig bir halde omuzunda yavru ejderhay: tasirken goriilmektedir.
Antropolojide, kadin "doganin pasif ilkesine" karsilik gelmektedir. insanlar1 biiyUten,
yonlendiren ve insanlar1 evrim yolundan uzaklastiran bir siren, lamia ya da canavar
bir varlik, anne ya da Magna mater (anavatan, sehir ya da tabiat-ana) ve Jung

psikolojisinde "sevilen" ya da "anima" gibi anlamlara sahiptir .
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Ejderha, mitolojik ve gercekiistii bir yaratiktir. Bati ve Dogu kiiltiirlerinde bazi
farkliliklarla da olsa benzer ozelliklere sahip bir goriiniim ¢izmektedir. Ejderha,
gergekiistii olmasima ragmen hayvanlar arasinda en miikemmel ve en giiclii olma
Ozelligine sahiptir. Sembolik anlami olarak Siimerlere bakildiginda, sonradan
"Seytan"la eslestirilen "diisman" olarak goriilmektedir. Bu ilkel diismanla olan savas,
Apollo, Cadmus, Perseus and Siegfried gibi mitolojik kahramanlar igin en ylksek
derecedeki sinav olarak kabul edilmektedir (Cirlot, 2013: 86). Batidaki ejderha
kavraminin aksine Cin ejderhasi iyi huylu ve zararsiz bir yaratik olarak dogal giiciin
ve verimliligin bir simgesi olarak bilinmektedir. Ayrica bir kadinimn bir ya da birden
¢ok ejderha dogurabilecegi inanct ¢ok yaygindir (Aydm, 2013: 9). Ciplaklik ise kimi

kiiltlirlerde saflik ve masumiyet ve bazen de sehvet ve cinsellik anlamindadir.

Sezon -2-

Sahne 12
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Metindeki betimleye kismen sadik kalinms sahne

Kitapta genel bir sehir betimlemesi bulunmamakla birlikte farkli bdliimlerde
Ozellikleri, King’s Landing (Kral Topraklari) adiyla giineyde yer alan bir Liman sehri
olarak anlatilmaktadir.

Tamamen dijital efekt ve modellemeyle olusturulmus sahne

Sahne tamamen dijital olarak modellenmis bir sehir gériintiistidiir.

Gergekei dokular ve 1siklandirma kullanilmustir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen

gostergeler

Sehir

Yok Deniz

Sicak renk tonu (Turuncu)

Baca Dumani

Giinesli Giin

Tamamen dijital olarak olusturulmus olan sahne, giinesli bir giinde giineyde bi sahil
sehrinin goriintiisidiir. Turuncu tondaki genel renk hakimiyeti sehrin hareketliligini
ve cazibesini anlatmkatadir. Deniz’in olmasi bir liman sehri oldugunu gostermektedir.
Sehrin varligi, bir yasam alani, insanlarin topluluk halinde yasadiklar1 bir yerdir.
Dumanlarin bacalardan tiitmesi bu yasam alaninda siirdiiriilen giindelik bir hayati

sembolize etmektedir.
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Sahne 13

Metindeki betimlemeden tamamen farkl iiretilmis sahne

Kara Su savasindan bir sahne. Kitapta Stannis Baratheon Kara Su savasinda kisisel

olarak bulunmamaktadir. Bu bakimdan bu sahne dizi i¢in eklenmistir.
Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne
Sahnenin ¢ekimleri set ortaminda i¢ mekanda yapilmistir. Maket bir ortamda kenar

ve zemine yesil renk uygulamasi ile karakter modellenmis olan savas alan1 ve kale

ile ayn1 ortamda gosterilmistir.
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Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak  yeniden uretilen
gostergeler

Stannis Baratheon Ates

Kale

Gece

Ates, anlam olarak hem 1iyi (hayati 1s1) hem de koéti (yikim ve yigilmayir) yii
kapsamaktadir. Zamani yok etme ve her seyi sona erdirmek arzusuna sahip ruhsal bir
enerji olarak tanimlanmaktadir (Cirlot, 2013: 105) Kale, bir korunma ve gug¢
semboliidiir. Sahnede kalede duran ve asagidaki yanan savas alanina bakan karakter
tek basina ayni zamanda koruyucu duvarlarla atesten uzak durmaktadir. Gece,
karanlhig1 atesin yaydigir giicli etkiyi kuvvetlendirmektedir. Ayn1 zamanda pasif
ilkeye bagh disil ve bilingsizlikle iligkilendirilmektedir. Antik Yunanlilar gecenin ve
karanligin her seyin yaratilmasindan 6nce olduguna inanmis ve "tanrilarin annesi"

ismini vermislerdir (Cirlot, 2013: 228).

Sezon-3-

Sahne 14
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Metindeki betimleye kismen sadik kalinmis sahne

“Arya ve Tazi son elma agacin gectiler, bir yokusun tepesine tirmandilar ve sonra
kaleler, nehir ve kamplar ayn1 anda oraya c¢ikti. ” (Martin, :1776) Kitapta, Arya ve
Tazi’nin Frey Hanedanligina ait yerleskeyi tepeden gormesin betimleyen metin

dizide daha farkli ele alinmistir. Ancak kismen konuyu anlatmaktadir.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Sahnenin ¢ekimi dig mekanda yapilmistir. Ancak Arya karakteri’nin izledigi nehir ve
Uzerindeki iki kuleden olusan koprii’niin oldugu Frey Hanedanlhigina ait yerleske
dijital olarak modellenip sonradan goriintiiye eklenmistir. Bunun i¢in yesil yiizeyli

bir maskeleme islemi yapilmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak yeniden  Uretilen
gostergeler

Arya Stark Doga
Kopru
Kule

Dijital olarak olusturulmus olan dogal cevre diizenli ve yasanilasi bir mekanin
gostergesidir. Koprii, niin iki durumu birbirine bagliyor olmasi Arya’nin agabeyine
kavugmak tizere katetmesi gereken yolun sonunda birbirlerine kavusacaklari umudu

s6z konusudur.

Ortacagda kule, cennet ile diinya arasindaki koprii olma 6zelligini, seviyeyi, ruhani
yiikselmeyi isaret etmektedir. Sahnede koprii kuleleri birbirine baglamaktadir. Arya,
bu sahnenin devaminda agabeyinin Freyler tarafindan katledilecegini heniiz

bilmemektedir.
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Sahne 15

Metindeki betimlemeden tamamen farkh iiretilmis sahne

“Bran, zaman zaman riiyalarina dadanan, gozlerinin arasindaki deriyi hi¢ durmadan
gagalayan ve ona ugmasini sdyleyen ii¢ gozlii kargadan hala korkuyordu” (Martin,
2011: 342). Kiliglarin Firtinasi kitabinda kegen metne gbre Bran’in riiyalarinda ii¢
g06zIu bir karga (dizide kuzgun) gordiigii anlatilmaktadir. Ancak dizide karga, yakin

plan bir goriintii ile sunulmustur.
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Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Sahnede yer alan ii¢ gozlii karga (dizide kuzgun) gercek bir karga’nin ¢ekimdir.

Ancak iki gozunin ortasindaki ti¢iincii goz dijital olarak sonradan eklenmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak yeniden  Uretilen
goOstergeler

Karga ya da Kuzgun Uclincli g6z

Karga ya da Kuzgun, eski toplumlarda bir mesaj tasiyici, bir elgi olarak
kullanilmaktadir. Bu 06zelliginin yaninda Kuzey mitolojisinde tanri Odin’in iki
kuzgunu Huginn ve Muninn diisiince ve hafiza’y1 temsilen, zihin, uzay ve zaman
tizerinde hizla ugabilme yetenegine sahip olarak betimlenmektedir. Karga ya da
kuzgun, bilgeligin ve ruhani goéri’nin semboludir. Dizide ve kitapta bahsedilen (¢
gozli karga ya da kuzgundaki “Uciincii goz, yiiksek billgelige isaret etmektedir”
(Frankel, 2014 : 57).

132



Sahne 16

Metindeki betimlemeden tamamen farkh iiretilmis sahne

Jon Snow’un yabanillarla birlikte kampa girdigi ve ilk kez tiim yabanillar1 birarada
gordiigli sahne. Kitapta kamp hakkinda bilgi verilmis ancak dev hakkinda bilgi
verilmemistir.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Gergek karli dis mekandaki ¢ekim (zerinde motion capture (hareket yakalama)

teknigi ile gercekei hareketler verilmis olan dev karakteri sonradan eklenmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak yeniden dretilen
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gostergeler
Kar Dev
Kamp

Karla kapli Kuzey’de kamp yapan yabanillar’in oldugu sahnede dikkat ¢eken Dev
karakteri dijital olarak eklenmis ve sahneye yabanillarin giicli ve dayanikhi

savasgilar1 oldugunu gostermistir.

Devler insan boyunu asan mitolojik yaratiklar olarak bircok Kkiiltiirde soz
edilmektedir. Buyukliklerinden dolayr gii¢, iktidar ve dayanikliligi sembolize
etmektedirler. Saf mizaglariin yaninda tehlikeli yaratiklar olarak masalarda yer
almaktadirlar. "Hikayeler, sihirin Duvar't yikmanin tek yol oldugunu séylemektedir.
“Kisin Boynuzu” diger adiyla “Joramun’un Borusu” ile yabanillarin bahsettigi gibi
sadece Duvar't yikmakla kalmaz, “devleri” de uyandirir” (Lowder ve Salvatore,
2012: 282). That Oyunlar1 romaninda kuzeydeki yiiksek duvardan bahsedilirken,
onun biiyiiyle ayakta duran bir mimari yapt oldugunu ve yine blylyle yerlebir
olacagindan bahsedilmekte ayrica yikildiginda devlerin de uyanacagi sdylenmektedir.

Bu baglamda devlerin biiyiiyle olan baglantis1 s6z konusudur.
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Sezon -4-

Sahne 17

Metindeki betimleye sadik kalinmis sahne

Kitapta Kaleesi’nin Meereen sehrine gelisini anlatan sahne.

“Meereen; Astapor ve Yunkai'nin toplami kadar biiyiiktii. Kardes sehirleri
gibi kiremitten insa edilmisti fakat Astapor kirmizi ve Yunkai sariyken,
Meereen rengarenk kiremitlerden yapilmisti. Duvarlart Yunkai'ninkilerden
yiiksekti ve daha iyi durumdaydi, bur¢larla giiclendirilmis ve biitiin késelere
yerlestirilen savunma kuleleriyle desteklenmisti. Duvarlarin arkasinda, basint

gokyiiziine dayamis Biiyiik Piramit’in tepesi goriiniyordu, iki yliz elli metre
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viiksekligindeki muazzam yapinin zirvesinde devasa bir bronz harpiya vardi.”

Alinti: George R. R. Martin. “Kili¢larin Firtinast”.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Khaleesi’nin kafilesi Meereen’e dogru ilerlerkenki sahne dis ¢ekimdir. Meereen sehri,
kitap betimlemesine uygun olarak dijital modelleme ile matte painting teknigi

kullanilarak olusturulmustur.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak yeniden Uretilen
goOstergeler

Kafile Dag
Harpia Heykelleri
Piramit Yap1

Kafile halindeki yolculuk birlik, giiciin biraradaligt ve diizeni anlatmaktadir.
Meereen sehri’nin 6tesindeki dag, sehi kollayan daha yiice daha yiiksek bir olguya
isaret edebilmektedir. Sehrin giris kapilarinda mitolojik Harpyler bulunmaktadir.

“Klasik mitolojide, yirtict kus bedenli, kadin yiizlii yaratiklardir. Bir mitosa gore,
Kor Kral Phineusun sofrasindan siirekli yiyecek kagirmalariyla {nliiler. Riizgar
perileri, yirtici ruhlarla, les yiyen gercek kuslarin 6zelliklerini bagdastiran kavramlari
simgelemektedirler” (Shakespeare, 2005: 125). TV dizisi’de harpiler, Ghiscari
mitolojisinin yarasa kanatli harpelerine kiyasla Yunan mitolojisindeki gibi kuslarin

kanatlar1 ve kuyrugu ile tasvir edilmistir.

Antik Yunan gibi erkek egemen toplumlarda, disiligin olumsuz yoniinii temsil
etmektedir. Meereen’in biiyiik piramiti, Insanligin mimarideki doruk noktasini
temsilen, kare taban yeryiiziine, madde ve formu, tepe noktast da cennete génderme

yapmaktadir.
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Sahne 18

Metindeki betimlemeden tamamen farkl iiretilmis sahne
Sahne Khaleesi’nin Meereen’e geldiginde giris kapilar1 oniinde gerceklesen doviisii

gostermektedir. Kitapta Khaleesi’nin ordusunun biiyiikliigii hakkinda ya da

mekandaki goriintisleri hakkinda bir bilgi mevcut degildir.
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Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

150-200 kisilik gercek oyuncularla olusturulmus olan ordunun bir boliimii dijital

klonlama teknigi il binlerce kisilik bir orduya dontistiiriilmiustiir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak yeniden Uretilen

goOstergeler

Corak Toprak Zemin Kalabalik bir savas¢t toplulugu
(ordu)
Az sayida savasgi Yikselen toprak

Sahne, Meereen kapilarinin 6niindeki doviis sahnesini ve dijital olarak {iretilmis olan

kalabalik orduyu gostermektedir.

Mekan, corak bir yapiya sahip toprak bir meydanliktir. Her tiirlii doviise ve savasa
uygun bir ortamdir. Kalabalik ordunun arasindan goriilen toprak dumanlari,
doviismek icin sabirsiz hareketli savasgilar oldugunu gostermektedir. Ayaklariyla

yaptiklar1 hareketler kuru topragi toz duman etmektedir.

“'Kalabalik' fikri sembolik olarak ¢okluktan daha iistiindiir, ¢iinkii yeni bir sayisal
kavrami biitiinliik olarak veya birligin parcali bir biitiin olarak kavramini ima eder”
(Cirlot, : 72). Dijital olarak kalabaliklagirilan ordu ve bu ordunun ayri1 bir sahne
olarak gosterilmis olmast da bu “kalabalik” kavrammin anlamim1 destekler

niteliktedir.
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Sahne 19

Metindeki betimlemeden tamamen farkl iiretilmis sahne

Bran Stark’in riiyalarinda gordiigli imgelemlerin biri olan sahnenin goriintiisii kitapta

yer almamaktadir. Sadece dizi i¢in eklenmistir.

“Craster’in son oglu “Stirekli Kigs Topraklari”na getirilir. Onu getiren ak
yiiriiyen bebegi buzdan bir sunaga yerlestirir. Bir grup ak yuriyen toreni az
oteden izlemektedir. Iclerinden biri cikagelir ve insan bebegini kibarca
kucagina alir. Bebek, kafasinda tag niyetine buzdan boynuzlar olan Gece

Krali'ni gériince rahatlar. Gece Krali bir parmagiyla bebegin ¢enesine
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dokunur ve bebegin gozleri mavilesir, teni solgunlasir. Craster’in diger

ogullarina ne oldugu da bu sekilde ortaya ¢ikar”(Gece Krali, 2017).

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

At, ve plastik efekt makyajiyla olusturulmus olan maske ile Ak yiiriiyen karakteri
gergek olarak cekilmistir. “Stirekli Kis Topraklar1” ve Buzdan yapi dijital olarak
modellenmis, yesil platform ile bilgisayarda bu modellenmis goriintli ile gercek
cekim birlestirilmistir. Kuzeyin soguk etkisi mavi tonlama filtrelemesi ve renk

derecelendirme yontemiyle elde edilmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak yeniden Uretilen
gostergeler

Atlt Ak Yiiriiyen “Stirekli Kis Topraklar1” Buzdan
Kale

Mavi tonlama

Sahne, mavi tonlama ile daha soguk ve kasvetli bir etkiye sahip olmustur. Ak
yiiriiyenlerin ikamet ettigi “Stirekli Kis Topraklar1” sadece buz ve sogugun hakim

oldugu bir yerdir. Gorsel efektlerle bu etki olusturumustur.
Ak vyiiriiyen’in bebegi gotiirdiigii buzdan kale gece krali’nin oldugu yerdir. Insan
rkina ait bir bebek saflig1 ve savunmasizligi ile canavar goriiniimlii bir ak yliriiyenin

kucagindadir.

Gece Krali, bu bebegi bir ak ylriiyene doniistiirerek saflik ve saunmasizlik

Ozelliklerinin yerine, blya, 6lumsuzlik gibi gercekistl 6zellikler vermektedir.
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Sezon-5-

Sahne 20

Metindeki betimlemeden tamamen farkh iiretilmis sahne

Dizide, ejderha Drogon, Khaalesi’yi Meeren’den kurtarip sirtinda yuvasina

tagimistir. Ancak kitapta bu boliim yuvasinda degildir.

“Drogon atin iistiine indi ve hayvamin belini kirdi. Dany, kayip diismemek
icin biitiin giiciiyle ejderhanin boynuna sarildi. At lesi, Drogon 'un yuvasina
tasiyamayacagt kadar agirdi. Ejderha avini oracikta yedi, hava dumanla ve

yanmis at kili kokusuyla doluydu. Ac¢hktan kiriimak iizere olan Dany,
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ejderhamin sirtindan inip onunla birlikte karnini doyurdu. Ciplak ve yanik
elleriyle, 6lii atin bedeninden, iistiinden duman tiiten et parcalari kopardr ™

(Martin, 2011: 2472).

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne
Sahnede, ejderha djital olarak modellenmis ve hareket ettirilmistir. Yesil bir platform
maket iizerinde Khaleesi karakteri sanki hayvanin iizerinde uzanmiyormus gibi

¢ekilmistir. Daha sonra iki ¢gekim birlestirilmistir.

Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak yeniden Uretilen
goOstergeler

Maket kemikler ve hayvan lesleri Ejderha

Dis Mekan

Tehlike ve giiclin sembolii olan ejderha ve “anne” ozelligindeki kadin karakter
Khaleesi’nin oldugu sahne, korku ve dehsetin yerini sevkat ve yardim anlamlarima
birakmistir. Annesini kurtarip onu yuvasina tasiyan bir ¢ocuk gibi ejderha’ya insancil

duygular yiiklenmistir.

142



Sahne 21

Metindeki betimlemeden tamamen farkh iiretilmis sahne

Yabanillarin korunakli sahil kampi1 Cetinocak (Hardhome) ‘a Ak Yiiriiyenlerin
saldirisin1 gerceklestirdikleri ve bircogunu 6ldiiriip kendi Sliiler ordusuna kattiklari

sahne.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Yabanillarin ve Ak yliriiyenlerin oldugu sahnede az sayida oyuncu kullanilmi dijital
olarak sonradan cloning yontemiyle ¢ogaltilmistir. Ayrica seyrek olan karli zemine
dijital olarak kar ve buz eklenmistir. Dijital olarak eklenmis ve g¢ogaltilmis olan
karakterler yabanil kampinin kalabalik olusunu ve bir ordu biiyiikliigiinde oldugunu

gostermek i¢in kullnaillmistir. Ak Yiiriiyenler’e de aym efekt kullanilmistir. Arka
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zemindeki gereksiz goriintiiler dijital olarak temizlenmis ve yerine yesil platform’un

baslangicindan itibaren genis bir perspektifle Karlarla kapli daglar ve tepeler

eklenmistir.
Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak yeniden Uretilen
gostergeler
Az sayidaki oyuncu Cogaltilmis karakterler
Dis mekan Karli ve buzlu zemin

Bir savag, bir katliamin gerceklestigi Cetinocak sahnesinde kullanilan efektler,
cogaltilmis karakterlerin gosterdigi kalabalik bir ordu ve katliamin biiyiikliigiini
etkilemistir. Eklenen buz ve karli zeminler kisin sert sogunu giiclendirmistir. Ayrica
buzlu dag, ucu limana acilan bu yerin tek kacis yerinin denize dogru oldugunu
belirtmektedir. Ak yiiriiyenler bu dijital olarak {iretilmis ve limanin ter yoniine

yerlestirilen dagdan inmislerdir.
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Sezon -6-

PIXOMONDO

Sahne 22

Metindeki betimlemeden tamamen farkh iiretilmis sahne

Kitapta bu sahne farkli bir karakterle ve farkli bir sekilde bulunmaktadir. Dizide
Tyrion Lannister’in oldugu sahnede, Doran'in oglu Quentyn Martell’in Daenerys'in
ejderhalarini ele gecirmek i¢in katakomb’a girmis, ancak basarisiz olarak ejderhalari
kacirmistir. Ejderhalardan biri olan Rhaegal tarafindan yakilmis ve dort giin sonra

yaniklar1 yliziinden dlmiistiir.
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Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Tyrion Lannister karakteri’nin ve ejderha’nin boynundaki tasma disinda kalan biitiin
goruntdler dijital olarak tiretilmistir.

Yesil perde ile ¢ekilen sahneye sonradan katakomb’un duvari bilgisayarda tiretilip

eklenmistir.
Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak yeniden Uretilen
gostergeler
Tyrion Lannister karakteri (clice) Ejderha
Tasma Katakomb

Sahnede Khaleesi’nin ejderhast bir katakomb’da zincir bir tasmaya bagli olarak
durmaktadir. Katakomblar eski yer alt1 sehirleri ya da kemiklerin toplandig1 mezarlar

olarak bilinmektedir.

Kelt mitolojisinde ejderha, dogurganligin, bilgeligin ve Oliimsiizliigiin eski bir
simgesi idi. Bu yaratik, kraliyet yonetiminin bir isareti olarak krallarin torklarina
takildi, ardindan Ingiltere York ve Tudor krallarinin sembolii haline geldi (Frankel,
2014 : 28) Onceki secilmis ve ¢oziimlenmis olan ejderha igerikli fotograflarda
bahsedilen, giiciin sembolii olarak ejderha, sahnede ir ciice ile bag kurarak ona zarar
vermemktedir. Ayn1 zamanda cilice karakter Tyrion’un hayali bir ejderha’y

sirmektir.

Hayvanin boynundaki tasma onun zapt edilmesi gereken tehlikeli ya da bagina
buyruk bir canli oldugunun gostergesidir. Sahnein devaminda Tyrion tasmay1 agarak
ejderhay1 serbest birakmistir. Bu baglamda devasa yaratiga ozgiirliigiinii veren bir

cuicedir.

146



Sahne 23

Metindeki betimlemeden tamamen farkh iiretilmis sahne

Sahnede Dosh Khaleen tapinagini atese veren Khaleesi, khallar1 6ldiirmiistiir. Ancak
kendisi ejderha kanindan oldugu i¢in yanmadan tapinaktan ¢ikmistir. Kitapta atesten
tamamen zarar gérmemesi s6z konusu degildir. Bu diziye 6zel degistirilmis bir
Ozelliktir. Kitapta bu sahne yer almamaktadir.

Kismen dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne

Bu sahnede Ates, gorsel efekttir.
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Dijital olmayan gostergeler Dijital olarak yeniden Uretilen
gostergeler
Halk Ates

“Ates, su gibi, donilisimiin ve yenilenmenin semboliidiir” (Cirlot, 2001:105).
Khaleesi, atesten dogar gibi ates yumaginin i¢inden c¢ikmustir. Merakli gozlerle
izleyen kalabalik kadinin alevlerden sag ¢ikmasini kutsal bir durum gibi karsilayip

ontinde egilmislerdir.
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SONUGC

Yahya Kemal’in dizelerinde dedigi gibi, “insan, alemde hayal ettigi miiddet¢e yasar”.
Gergeklikten bir kagis sekli olan fantastik anlatilar, bir baska diinyay1 arzulama
durumunu yansitmaktadir. Fantastigin kendine 6zgli gergekiistii yapisi, onu diger
tiirlerin ¢ok Otesinde 6zel bir konuma yerlestirmistir. Giindelik hayatta goriilmesi
imkansiz canlilar, hi¢ var olmamis mekanlar, riiya iilkeler, canavarlar, korkutucu
bedensiz varliklar, fantastik anlatilarda hayat bulmustur. Gergek dunyada sessiz
birakilmis, sinirlandirilmis ve kabul edilemez olan hersey fantastik diinyada agik ve
Ozgurdir. Masallar ve efsanelerde, mitolojik hikayelerde, edebiyat Urlinlerinde

fantastik olan hep var olmustur ve olmaya devam edecektir.

Fantastik tiir, edebiyat ile dogmus, sinema ile yiikselmistir, televizyon icin Uretilen
seri yapimlar ve internet yayinciligi sayesinde izlenme oranlar1 agisindan popdler bir
doneme girmistir. Edebi metinlerdeki glglii anlatimdan ilham alan film yapimecilari,
halihazirda yazilmis olan roman, ¢izgi-roman ve kisa hikayeleri gorsel bir boyuta
tasimaktadir. Fantastigin bu so6zlii ve yazili halden gorsel hale doniistimii,
teknolojinin gelisimi ile dogru orantilidir. Baslangigta sozlii olarak anlatilan masallar,
mitler, efsaneler, destanlar sonradan yazin haline gelmis, kiiltlirlerin etkisiyle
¢esitlenmis, goriintii teknolojilerinin gelisimi ile gorsellesmistir. Gorsel efektler bu
baglamda film dilini degistirmemis fakat teknolojiyi kullanarak gostergeleri,
Kitaptaki anlamlarina en yakin gorsellerle olusturarak izleyiciye aktarmayi basarmis

sonucta var olan dilin giiclenmesi saglanmaistir.

Sinema ve televizyon i¢in yapilan fantastik filmler, dijital teknolojiler sayesinde her
goOrevi yerine getirmeye hazir, hayati tehlikesi olmayan, sonsuza kadar modellenmis
bedenlerinde yasayabilen ve istenirse hi¢ yaslanmadan kalabilecek sanal aktdrleri,
riiyalarda ancak goriilebilecek diissel mekanlari, diinyada yasamayan masalsi

yaratiklari, barindirmaktadir.

Filmin iki ylizyil 6ncesinde Trenin gar’a giris sahnesini izleyenlerin verdikleri tepki
tiyatro salonundan kagisarak ¢ikmak olmus ve bu gercegin kaydi o doneme gore

inandiriciligiyla bash basina bir gorsel etki yapmistir. Her gecen yil izleyicinin de
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degisimini ve izlediklerine kars1 sorgulayici ve siipheci olmalarini saglamistir. Bu
sliphe goriintiilerin bir illiizyon olup olmadigiin kavranmasi ile ilgilidir. Degisen
izleyiciye gore film yapimcilar1 da yeni deneyimler sunabilmek icin calismaya
devam etmektedir. Izleyiciyi daha ¢ok etkilemek igin her tiirden filmde az ya da ¢ok
yirmibirinci yilizyilin bilgisayar teknolojileri ile {iretilen goriintiler ve onlar
canlandiran efektlerleri kullanmaktadirlar. Film iiretimi kuvvetli bir rekabet ortami
icinde yeni teknolojilerin siirekli gelistigi, yaratict fikirlerin tretildigi biiyiik bir
endiistridir. Film yapimcilar1 bu ortamda yeni senaryolar ve gorsel teknolojilerle
izleyici kitlelerini etkileyebilmek i¢in ugras vermektedirler. Klasik ¢ekim teknikleri
fantastik filmlerdeki gercekiistii Ogelerin iiretiminde yetersiz kalmaktadir. Bu
bakimdan film yapimcilari, goriintiilerin “gercek¢i” ve “dogal” olmasi i¢in dijital
teknik olanaklar1 kullanmaktadir. Bu baglamda gorsel efekt teknolojileri gercekei

gorintulerin elde edilmesine olanak saglamaktadir.

Dijitallesen film, pikseller ve elektronik veri islemeyle meydana gelen kendine has
bir estetige sahiptir. Bilgisayarla sentezlenen bu estetik yapi film iiretiminin
yaraticiligini ve etkileyiciligini arttirmaktadir. Bilgisayar yazilimlarinin yardimiyla
taklit edilen dijital manipililasyon, sinematik goriintiilerin sanal dogasim
giiclendirmektedir. Elde edilen teknolojik gerceklik fantastik tiiriin sebep oldugu
gercekiistli yapiy1 izleyici Oniinde inanilir kilmaktadir. Ortaya ¢ikan sanal gorinti
fiziksel gerceklik ve fantezi arasindaki bir koprii gibidir. Kullanilan teknoloji

fantastikte eksik olan gergekgi fiziksellige ulagilmasini saglamaktadir.

Dogal nesneyle sonradan iiretilen modeli arasindaki ayrimin gergege zarar verecegini
savunan kuramlarin aksine ger¢ek¢i modeller izleyiciye gittik¢e daha cazip gelmekte
ve kendi gercekliklerine inandirmaktadir. Bu etkiyi saglayan gercek¢i dokular,
modellenmis gercekiistii yaratiklara iligkilendirilen insansi hareketler, yapay olarak
olusturulmus “dogal” 1siklandirmalar, ham ¢ekime eklenen dijital tonlamalar gibi

yeni goriintii tekniklerinin sayisal becerileridir.

Dijitallesmeye bagl olarak tiretilen dijital gorsel gostergeler, film dilinde izleyicinin
fark etmekte zorlandig1 bir degisim yasamaktadir. Yeni yapimlar dijitallesmeden
uzak kalamayacak ve teknolojiye ayak uydurmak zorunda olacaktir. Uretilen dijital

kodlarin anlamlandirilmas1 baglaminda gelecekte gorsel ve dijital gostergebilim
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gelismeye ve arastirilmaya en miisait alanlardan birisi olacaktir. Dijital teknoloji’nin
sinematik illiizyonun dogasini nasil degistirdigi hakkinda heniiz yeterli ¢aligmalar
yapilmamistir. Yeniden tretilen gostergelerin anlamlandirilmasi i¢in gostergebilimin
bu diizeyde teknoloji ile es zamanli gelistirilmesi yeni kuramlarin olusturulmasi

zorunlu bir durumdur.

Dijital doniisiim, mekanik yeniden iiretim ve elektronik iletisim ¢agindaki her tlrll
yeniden dretilen anlatim bi¢imi iletilerin ve tasidiklar1 anlamlarin da yapay ve

kontrol edilebilir olmasina olanak saglamaktadir.

Artik gorintiiler sadece duragan fotograflar olmaktan c¢ikmis, her bir ayrintisi
sonradan bilgisayarda sekillenen bir yapiya kavusmustur. Barthes, Camera Lucida
isimli kitabinda “her fotograf varolusun belgesidir” demistir. Peki fotografta bir

ejderha varsa, bu varolusu belgeleme neye dayanarak gerceklesmektedir?

Teknolojinin sundugu olanaklar sayesinde bol gorsel efektli fantastik sinema
filmlerinin ve sezonluk fantastik televizyon dizilerinin gosterime girdigi bir donemde
yasamaktayiz. Gise hasilati 100 milyon dolar1 gecen Spiderman (Oriimcek Adam),
Karaip Korsanlar1 (Pirates of the Carribean), Harry Potter, Yiiziiklern Efendisi (The
Lord Of The Rings, Hobbit (The Hobbit) gibi “blockbuster” sinema filmleri, Taht
Oyunlar1 (Game of Thrones), Spartacus, Supernatural, Gotham, Yuriyen Olii
(Walking Dead), Dr.Who, gibi televizyon dizileri (quality tv series) gorsel fektlerin

bolca kullanildig1 yapimlardan bazilaridir.

Tum bu filmlerde bilgisayar destekli animasyonlar ve 6zel ve gorsel efektlerle
yaratilmig yiiksek kalitede goruntulere sahip gercekci mekanlar ve gergekisti
varliklar bulunmaktadir. Amerika ve Avrupada fantastik film yapimcilar1 gergekei

efektlerle film tiretmek igin kalabalik bir canlandirma ekibiyle ¢alismaktadir.

Gelisen teknolojinin hizina bagl olarak ve yasamin her alaninda karsilastigimiz tiim
bu bilgisayarla dretilen dijital imgelemin, tasidigi anlamlarin ¢dziimlenebilmesi
adina fotografik goriintii temelli gercekeilik kavramlar {izerindeki degisen etkileri

gorsel sanatlarin ve sosyal bilimlerin arastirma konularimi kapsamalidir. Metz’in
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“0zel kodlar” kategorisine giren gorsel efektlerle tretilen gostergeler kendilerine 6zel

bir ¢dziimlemeyle anlamlandirilmak durumundadir.

Gergekligin inandiriciligini ve etkisini arttirmak igin gelecekte ¢ok daha fazla gorsel
efektle kurgulanmis filmler yapacaktir. Boylece izleyici sadece hayal edebilecegi
mekanlarda, yasadigi zamanin Otesinde bir gercekligin icinde katharsise ulasmaya
devam edecek ve sadece yeniden {iretilmis gergekei gorintiilerle karst karsiya
kalmayacak ayni zamanda yeniden iretilmis kodlara ve anlamlara da maruz
kalacaktir. Bu siiregte var olan film teorilerinin dijital goriintiileme ¢agma adapte
olmasi ya da yeni teoriler iizerine c¢alisilmasi artik bir gerekliliktir. Bu baglamda
arastirma siiresince var olan ¢oziimleme modelleri 15181nda yeni bir yontem Onerisi

gelistirilmistir.

Tezde Onerilmis olan “dijital gostergeleri ¢oziimleme yonteminin” uygulanmasi igin
ornek olarak George R. R. Martin'in epik fantastik roman serisi “Buz ve Atesin
Sarkisi”’ndan uyarlanmis olan ve David Benioff ile D. B. Weiss tarafindan televizyon
dizisi haline getirilmis oln “Taht Oyunlar1” segilmistir. Dizinin her bir bolimindeki
dijital gorsel efektlerle iiretilmis sahneler belirlenmis ve bu sahnelerde efektler
yardimiyla olusturulmus olan goriintiilerin  tasidigr gostergeler ve anlamlar

incelenmistir.

HBO kanalinda yaymlanan dizinin 6 Sezonuna ait 60 bolim izlenmis, icerisinden ve
efekt sirketlerinin internet sitelerinde yayinlamis olduklar1 gorsel efekt ve teknikleri
uygulanmis ve uygulama 6ncesi hallerinin bulundugu, dncesi-sonrasi (before-after)

sahne goriintiileri secilmistir.

Dizideki anlati yapisi da roman gibi edebi bir anlati yapisina Sahiptir. Metin
igerisinde betimlenmis olarak anlatilan bir gosterge, filme doniiserek dijital olarak
gorsellestirilmektedir. Bu asamada, dijital gorsel efekt ve dijital goriintii teknikleri
uygulanmis  gorlintii’'niin  uygulama Oncesi hali ile karsilagtirilmast  ve
¢oziimlemesinin yapilmasi dogru olacaktir. Coziimleme asamasinda dijital efektlerin

goruntiye kattig “yapay anlamlar” g6z 6niinde bulundurulmalidir.
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Goruntllerdeki dijital olarak {iretilmis gostergeler, sahnenin efektsiz halindeki
gostergelere ek olarak ya da tamamen farkli bir yeniden tiretilmis gostergeler biitiinii
olarak karsimiza cikmaktadir. Efektlerle Uretilen gercekistl gorintiler gercekgi

gostergelere doniismekte, filmin illiizyonunu giiglendirmektedirler.

Cozliimleme agamasinda sahneler kitaplardaki boliimler ile karsilastirilmis, kitap ile
ayni, kismen farkli ve tamamen farkli olmak iizere ayrimlar1 yapilmistir. Metine
tamamen sadik kalinarak olusturulmus olan dijital gorunttler, metindeki dilsel
gosterge hallerindeki anlamlarimi korumaktadirlar. Kismen betimlemeye uyan bir
gorsellestirme s6z konusu oldugunda hem metindeki anlami hem de eklenen degisim
g6z Oniinde bulundurulmus anlamlandirma buna gore yapilmistir. Tamamen farkh
bir gorselin olusturuldugu durumda ise artik gosterge dijital bir durumdadi ve ¢ekim

anindaki salt goriintiiden farkli yapay bir davranig gostermektedir.

Yontemin ikinci asamasinda, dijital efekt kullanilmadan olusturulmus sahne, kismen
dijital efekt kullanilarak olusturulmus sahne ya da tamamen dijital efekt ve
modellemeyle olusturulmus sahne olmak {iizere ii¢ durumdan hangisinde uydugu

incelenmistir.

Son asamada anlamlandirma agsamasi olarak dijital olmayan gostergelerin ve dijital
olarak yeniden iiretilen gostergelerin ayrimi yapilmis, kendi iglerinde gosteren ve
gosterilenlerin  anlamlandirilmas1  yapilmistir. Boylece hem bir edebiyat
uyarlamasinin metinle baglantis1 derecelendirilmis, hem teknik anlamda yeniden
iretimine  gereksinim  duyulmus olan dijital gdstergeler  belirlenmistir.
Anlamlandirma i¢in efektlerle olusturulmus sahnenin son hali ve 6ncesinde ham

cekimde mevcut olan gostergelerin farklar tespit edilmistir.

Tez’in ¢Ozlimlenme asamasinda uygulanmis olan yontemde bazi sorunlarla
karsilasilmistir. Dizinin efektlerle olusturulmus olan her sahnesine ulasilamamis,
sadece internet lizerinden efekt sirketlerinin yayinladiklar1 dncesi-sonrasi (before-

after) gorintilere ulasmak miimkiin olmustur.

Gergege uygun bir goriintii, 6rnegin bir deniz manzarasi aslinda dijital olarak

modellenmigse bile bunu izleyici anlayamayabilir. Ancak bir ejderha ya da
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gercekiistli goriintii siiphesiz dijital olarak yeniden tretilmistir. Nitekim bir film hi¢
gercek goriintiller olmadan da gercekmis gibi bilgisayarda modellenerek
iiretilebilmektedir. Bu baglamda, sadece efektle tamamlanmis ya da iiretilmis bir
gorlintiiyle kars1 karsiya olan izleyicinin filmi anlamlandirmasinda bir fark
yaratmayacaktir.  Yontem, akademik arastirmalar ve film sektoriindeki teknik
konulara hakim, profesyonellerin calismalarinda kullanabilmeleri i¢in var olan
kuramlarin  1s18inda  dijitallesmeyi  Onceleyerek — gelistirilmistir.  Sahnelerin
secilmesinde “Oncesi ve sonrasi” goriintiilerin elde edilmesi zorunlu bir sirectir. Bu
baglamda gorsel efekt sirketlerinin, bu goriintiilerin elde edilebilmesi agisindan

arastirmacilara ve dgrencilere katkida bulunmasi yararl olacaktir.
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EKLER

Tablo A.1
En Iyi Gorsel Efekt Akademi Odiilii Almis Olan
Fantastik Turdeki Filmler
YapimYili Filmin Orjinal Ad1 Filmin Tiirk¢e Adi Filmin Tar{
The Wizard of Oz Fantastik
1939 Oz Blyicusu
(Oz Buyucusu) Macera
1940 The Thief of Bagdad | Bagdat Hirsizi Fantastik
1945 Wonder Man Kahkahalar Tufani Fantastik
1946 Blithe Spirit Ben Cagirmadim Fantastik
1949 Mighty Joe Young Koca Bebek Joe Fantastik
1950 Destination Moon Ay’a Seyahat Fantastik
When Worlds )
1951 ) Kiyamet Kopunca Fantastik
Collide
The War of the )
1953 Diinyalar Savasi Fantastik
Worlds
20,000 Leagues | Denizler Altinda  20.000 )
1954 Fantastik
Under the Sea Fersah
1958 Tom Thumb Parmak Cocuk Fantastik
1959 Ben-Hur Benhur Fantastik
1960 The Time Machine | Zaman Makinasi Fantastik
1964 Mary Poppins Gokten Inen Melek Fantastik
Fantastik
1966 Fantastic Voyage Fantastik Yolculuk Bilim
Kurgu
Fantastik
2001: A Space .
1968 2001: Uzay Yolu Macerasi Bilim
Odyssey
Kurgu
Bedknobs and )
1971 ) Acemi Cadi Fantastik
Broomsticks
1976 King Kong KingKOng Fantastik
1977 Star Wars Yildiz Savaslar Fantastik

169




1978 Superman Supermen Fantastik
1979 Alien Yaratik Fantastik
Star Wars: Episode Fantastik
~ | Yildiz Savaglar Si0 .
1980 V - The Empire |, Bilim
] Imparatorun Donusu
Strikes Back Kurgu
Fantastik
1982 E.T. ET Bilim
Kurgu
Star Wars: Episode Fantastik
Yildiz Savaglart 6: Jedi’mn |
1983 VI — Return of the Bilim
) Dontisti
Jedi Kurgu
Fantastik
1985 Cocoon Koza Bilim
Kurgu
Fantastik
1986 Aliens Yaratiklar Bilim
Kurgu
Fantastik
1987 Innerspace Icimde Biri Var Bilim
Kurgu
Who Framed Roger _ )
1988 _ Masum Sanik Roger Rabbit | Fantastik
Rabbit
1989 The Abyss Derinli Sarhoslugu Fantastik
Fantastik
1990 Total Recall Gergege Cagri Bilim
Kurgu
) Fantastik
Terminator 2: .
1991 Terminator 2: Kiyamet Giinii | Bilim
Judgment Day
Kurgu
1992 Death Becomes Her | Oliim Kadina Yakisir Fantastik
1993 Jurassic Park Jurassic Park Fantastik
1995 Babe Babe Fantastik
1996 Independence Day Kurtulus Giinti Fantastik
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Bilim

Kurgu
What Dreams May )
1998 Askin Giicii Fantastik
Come
The Matrix Fantastik
1999 The Matrix Bilim
Kurgu
The Lord of the
Rings: The | Yuziklerin Efendisi: Yuzik )
2001 ) Fantastik
Fellowship of the | Kardesligi
Ring
The Lord of the
2002 Rings: The Two | Yiiziiklerin Efendisi: Iki Kule | Fantastik
Towers
The Lord of the
. Yiiziiklerin Efendisi: Kralin )
2003 Rings: The Return of Fantastik
) Doniisti
the King
2004 Spiderman 2 Ortimcek Adam Fantastik
2005 King Kong King Kong Fantastik
Pirates of the )
) Karaip  Korsanalari:  Oli )
2006 Caribbean: Dead Fantastik
Adamin Sandig1
Man's Chest
The Golden )
2007 Altin Pusula Fantastik
Compass
The Curious Case of | Benjamin Button'in  Tuhaf )
2008 o ) ) Fantastik
Benjamin Button Hikayesi
Avatar Fantastik
2009 Avatar Bilim
Kurgu
Inception Fantastik
2010 Baslangic Bilim
Kurgu
2011 Hugo Hugo Fantastik
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2012 Life of Pi Pi’nin Yasami Fantastik
Gravity Fantastik
2013 Yercekimi Bilim
Kurgu
Interstellar Fantastik
2014 Yildizlararasi Bilim
Kurgu
Ex machina Fantastik
2015 Ex machina Bilim
Kurgu
2016 The jungle Book Ormanin Kitabi1 Fantastik

Kaynak: http://awardsdatabase.oscars.org/search/results
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TabloB.1

o Dizinin
Yaymn Tarihi Kanal Dizinin Ad1
Turd
Karanlik
1963-1965 ABC The Outer Limits _
Fantastik
1985- 1987 NBC Amazing Stories Fantastik
Warrior  Princess:  Xena )
FOX ve Epik
1995-2001 (Zeyna) _
The CW Fantastik
Hercules: The Legendary )
1995- 1999 NBC Fantastik
Journeys
Buffy the Vampire Slayer | Vampir-
1997-2003 UPN (Vampir Avcist: Buffy) Karanlik
Fantastik
1997-2002 Channel 5 | Lexx Fantastik
Vampir-
1999-2004 The WB Angel Karanlik
Fantastik
Vampir-
2008- 2014 HBO True Blood Karanlik
Fantastik
2008- 2012 BBC Merlin Fantastik
) Komik
2008- 2013 BBC Being Human ]
Fantastik
Vampir/
2009- Devam The CW The Vampire Diaries Karanlik
Fantastik
Zombi-
2010-Devam AMC The Walking Dead Karanlik
Fantastik
) Karanlik
2011- Devam FX The American Horror Story ]
Fantastik
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2011- Devam HBO Game of Thrones Fantastik
2011- Devam ABC Once Upon a Time Fantastik
Karanlik
2011-2012 The CW The Secret Circle )
Fantastik
2013- 2014 Lifetime | Witches of East End Fantastik
2013-2015 BBC Atlantis Fanatstik
Vampir/
2013- Devam The CW The Originals Karanlik
Fantastik
2013- Devam FOX Sleepy Hallow Fantastik
Karanlik
2014- Devam NBC Constantine _
Fantastik
2014- Devam Starz Outlander Fantastik
2014- Devam SyFy Dominion Fantastik
WGN Karanlik
2014- Devam _ Salem _
America Fantastik
2014- Devam NBC Believe Fantastik
Vampir/
2014- Devam Space Bitten Karanlik
Fantastik
Jonathan Strange & Mr
2015-Devam BBC
Norrell
2015-Devam FOX Lucifer Fantastik
Zombi-
2015-Devam AMC Fear The Walking Dead Karanlik
Fantastik
2015-Devam SySf Childhood’s End (mini seri)
o Karanlik
2015-Devam SyFy The Magicians ]
Fantastik
2016- Devam Netflix The OA Fantastik
2016- Devam AMC Preacher Fantastik
2016- Devam FOX Second Chance Fantastik
2016- Devam The CW Legends Of Tomorrow Fantastik
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USA

2016- Devam Network Colony Fantastik
2016- Devam MTV The Shannara Chronicles Fantastik
2017- Devam Starz The American Gods Fantastik
2017- Devam Netflix Iron Fist Fantastik
2017-Devam FX Legion Fantastik
2017- Devam NBC Powerless Fantastik
2017- Devam The CW Riverdale Fantastik
2017- Devam NBC Emerald City Fantastik

Kaynak: https://scifanworld.com/tv-series
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Tablo C.1

Oyuncular

Karakterler

Peter Dinklage

Tyrion Lannister

Nikolaj Coster-Waldau

Jaime Lannister

Lena Headey"

Cersei Lannister

Emilia Clarke

Daenerys Targaryen

Kit Harington

Jon Snow

Aidan Gillen

Petyr Baelish

lain Glen

Jorah Mormont

Sophie Turner

Sansa Stark

Maisie Williams Arya Stark
Alfie Allen Theon Greyjoy
Isaac Hempstead Wright Bran Stark

Rory McCann Sandor Clegane
Jack Gleeson Joffrey Baratheon
Michelle Fairley Catelyn Stark
Richard Madden Robb Stark
Jason Momoa Khal Drogo
Sean Bean’ Ned Stark
Mark Addy Robert Baratheon
Harry Lloyd Viserys Targaryen
Conleth Hill Varys

John Bradley-West

Samwell Tarly

Jerome Flynn

Bronn

Charles Dance

Tywin Lannister

Sibel Kekilli

Shae

James Cosmo

Jeor Mormont

Joe Dempsie

Gendry

Dean-Charles Chapman®

Tommen Baratheon

Tom WIlaschiha®

Jagen H'ghar

Liam Cunningham

Davos Seaworth

Carice van Houten

Melisandre
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https://en.wikipedia.org/wiki/Cersei_Lannister
https://en.wikipedia.org/wiki/Emilia_Clarke
https://en.wikipedia.org/wiki/Daenerys_Targaryen
https://en.wikipedia.org/wiki/Kit_Harington
https://en.wikipedia.org/wiki/Jon_Snow_(character)
https://en.wikipedia.org/wiki/Aidan_Gillen
https://en.wikipedia.org/wiki/Petyr_Baelish
https://en.wikipedia.org/wiki/Iain_Glen
https://en.wikipedia.org/wiki/Jorah_Mormont
https://en.wikipedia.org/wiki/Sophie_Turner
https://en.wikipedia.org/wiki/Sansa_Stark
https://en.wikipedia.org/wiki/Maisie_Williams
https://en.wikipedia.org/wiki/Arya_Stark
https://en.wikipedia.org/wiki/Alfie_Allen
https://en.wikipedia.org/wiki/Theon_Greyjoy
https://en.wikipedia.org/wiki/Isaac_Hempstead_Wright
https://en.wikipedia.org/wiki/Bran_Stark
https://en.wikipedia.org/wiki/Rory_McCann
https://en.wikipedia.org/wiki/Sandor_Clegane
https://en.wikipedia.org/wiki/Jack_Gleeson
https://en.wikipedia.org/wiki/Joffrey_Baratheon
https://en.wikipedia.org/wiki/Michelle_Fairley
https://en.wikipedia.org/wiki/Catelyn_Stark
https://en.wikipedia.org/wiki/Richard_Madden
https://en.wikipedia.org/wiki/Robb_Stark
https://en.wikipedia.org/wiki/Jason_Momoa
https://en.wikipedia.org/wiki/Khal_Drogo
https://en.wikipedia.org/wiki/Sean_Bean
https://en.wikipedia.org/wiki/Ned_Stark
https://en.wikipedia.org/wiki/Mark_Addy
https://en.wikipedia.org/wiki/Robert_Baratheon
https://en.wikipedia.org/wiki/Harry_Lloyd
https://en.wikipedia.org/wiki/Viserys_Targaryen
https://en.wikipedia.org/wiki/Conleth_Hill
https://en.wikipedia.org/wiki/Varys
https://en.wikipedia.org/wiki/John_Bradley-West
https://en.wikipedia.org/wiki/Samwell_Tarly
https://en.wikipedia.org/wiki/Jerome_Flynn
https://en.wikipedia.org/wiki/Bronn_(character)
https://en.wikipedia.org/wiki/Charles_Dance
https://en.wikipedia.org/wiki/Tywin_Lannister
https://en.wikipedia.org/wiki/Sibel_Kekilli
https://en.wikipedia.org/wiki/Shae_(character)
https://en.wikipedia.org/wiki/James_Cosmo
https://en.wikipedia.org/wiki/Jeor_Mormont
https://en.wikipedia.org/wiki/Joe_Dempsie
https://en.wikipedia.org/wiki/Gendry
https://en.wikipedia.org/wiki/Dean-Charles_Chapman
https://en.wikipedia.org/wiki/Tommen_Baratheon
https://en.wikipedia.org/wiki/Tom_Wlaschiha
https://en.wikipedia.org/wiki/Jaqen_H%27ghar
https://en.wikipedia.org/wiki/Liam_Cunningham
https://en.wikipedia.org/wiki/Davos_Seaworth
https://en.wikipedia.org/wiki/Carice_van_Houten
https://en.wikipedia.org/wiki/Melisandre

Natalie Dormer

Margaery Tyrell

Stephen Dillane

Stannis Baratheon

Rose Leslie

Ygritte

Oona Chaplin

Talisa Stark

Gwendoline Christie

Brienne of Tarth

Hannah Murray

Gilly

Michael McElhatton

Roose Bolton

Kristofer Hivju

Tormund Giantsbane

lwan Rheon

Ramsay Bolton

Michiel Huisman®

Daario Naharis

Nathalie Emmanuel

Missandei

Indira Varma

Ellaria Sand

Jonathan Pryce

The High Sparrow

Kaynak:

http://www.hbo.com/game-of-thrones/cast-and-crew/index.html
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Dogum Yeri : Istanbul
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Medeni Hali : Evli
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Kullanabildigi Bilgisayar Programlari: Adobe Photoshop, Adobe Flash, Adobe
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Istanbul Valiligi — Basin ve halkla iliskiler Béliimii — Bilgi Islem — Editor/
Fotografci

Magcka Akif Tuncel Anadolu Meslek Lisesi - Giizel Sanatlar Boliimii- Ogretmen

Fox Tv- Haber edtori

Istanbul Aydin {iniversitesi Meslek Yiiksek Okulu-
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