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DiJITAL EFEKTLER CAGINDA GORSEL DEVAMLILIGI
SAGLAMAK: BLADE RUNNER ve BLADE RUNNER
2049 UZERINE

Emre Ahmet Se¢gmen
Oz

Gunumiuzde dijital Gretim sistemi film yapimciliinin temel yontemini olustur-
maktadir. Kurgu asamasinin bilgisayar ortamina gegisi ile baglayan dijitale gegis
stireci, peliktilin terk edilmesi ve gosterimin dijitallesmesi ile tamamlanmaigtir.
Gorsel efekt kategorisi de dijital Giretim stirecinde kurgu sonras: bilgisayar or-
tamina tasinan ve sonrasinda orada kalici hale gelen tiretim baghiklarindan biri
haline gelmistir. Bilgisayar destedi veya tamamen bilgisayar yaratimi olmaksizin
bir efekt Giretimi artik séz konusu degildir. Bu dontisim dijital 6ncesi dénemde
daha ¢ok yapim Oncesi ve yapim siirecinde gergeklestirilen efekt diretimini, ta-
mamen yaplm sonrasi agamasina kaydirmistir. Bilgisayar tabanl tiretime gegil-
meye basglanan 70'li yillarin sonlarinda

gorsel efekt agisindan diretimi zor olan bilimkurgu, fantastik ve distopya tema-
larina sahip projeler, gelisen iretim teknolojisi ile birlikte miimkiin hale gelmis
ve gintmiizde kilt niteligine erigsmistir. 2000'li yillardan itibaren tamamen diji-
tal iretime yonlenen sinema endiistrisinde, dijital donem 6ncesi yapilan bir film
veya film serisinin ginimuizde devam ettirilmesi sik kargimiza g¢ikan bir tercih-
tir. Bu tirde Uretimlerde hem filmi treten hem de filmi izleyenler igin énemli
olan noktalardan biri de gorsel devamlilik olacaktir. Gorsel devamlilikta efekt-
lerin Gretimi son derece hassasiyet gerektirmekle birlikte, teorikte ve pratikteki
temel tartisma da bilgisayarlarda tretilen dijital efektler ile dijital dénem 6ncesi
yapilan 6zel efektlerin gergeklige yakinligi, yapayligi ve gorsel devamlilig eksen-
lerinde stirmektedir. Bu arastirmada yapim tasariminda 6zel efekt kullanima ile
one ¢ikan 1982 yapimi Blade Runner ile bu hikayenin 30 yil sonrasini anlatan 2017
yapimu Blade Runner 2049 (Bigak Sirt1 2049) filmleri arasindaki gorsel devamlili-
gin saglanmasinda dijital efektlerin roliiniin tartisilmasi amaglanmaktadir. Kesif
amagch bir alan aragtirmasi olan bu ¢alismada filmler aras: betimsel analiz yon-
temi kullanilmisg, filmlerin yapim siirecinde goérev alan ekip tyelerinin kamera
arkasi roportajlarindan ayrica yararlanilmistir. Arastirmada farkli Gretim do-
nemlerinde gergeklegtirilen gorsel efektlerin her iki filmde de yapayliga diigme-
den ve birbirleri arasinda bir uyum yakalama konusunda hassasiyet gésteren bir
sistemle tretildigi, gorsel devamlilia uyum sagladi§: sonucuna varilmaistir.

Anahtar Sozctikler: dijital efekt, gorsel efekt, gorsel devamlilik, Blade Runner,
Blade Runner 2049
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ENSURING VISUAL CONTINUITY IN THE AGE OF DIGITAL
EFFECTS: ON BLADE RUNNER AND BLADE RUNNER 2049

Abstract

Today, the digital production system constitutes the basic method of filmmak-
ing. The transition to digital, which started with the transition of the editing
phase to the computer environment, was completed with the abandonment of
the pellicle and the digitization of the display. Effects design, on the other hand,
is a process that is carried out in the post-production phase, mainly in the pro-
duction phase, before the computer starts to be used as a design tool in cine-
ma. The production of effects in the production of many scenarios also caused
negative consequences, such as not being able to be produced in parallel with
the technology. For certain projects, separate teams and companies have been
established for effects design. Even the ILM (Industrial Light & Magic) company,
which was founded specifically for Star Wars Episode IV (George Lucas, 1977), has
developed new imaging systems, such as the Motion Control Camera for the
production of effects in certain scenes. An effect design is created by combining
each image layer taken on blue or green screens with optical printers. An optical
printer, which has been the most used tool since the invention of cinema, has
started to be replaced by computers since the 1980s. Digital effects produced by
computers also have a structure that needs to be planned systematically before
and during the shooting stages. Saving an image does not ensure that every
desired element can be easily incorporated as an effect later on. The visual ef-
fects category has also become one of the production titles that is transferred to
the computer environment after editing during the digital production process
and then become permanent there. Effects production is no longer a question
without computer support or purely a computer creation. This transformation
shifted the effects production, which was mostly carried out in the pre-produc-
tion and production process in the pre-digital period, to the post-production
phase. The computer nevertheless remained an auxiliary tool in the production
of special effects until the completion of the digital revolution. In the late 1970s,
when computer-based production started, projects with science fiction, fantasy
and dystopia themes, which were difficult to produce in terms of visual effects
production, became possible with the developing production technology and
has reached a cult status today.

In the cinema industry, which has completely turned to digital production since
the 2000s, it is common to continue a film or film series that was produced be-
fore the digital period. There are many sub-reasons, including economic, in the
creation of these universes, which were produced a certain time ago and which
continue to be discussed in many respects. In the 2000s, the difficulties that the
mainstream cinema experienced in finding original ideas and the ever-increas-
ing breeze of nostalgia throughout popular culture are the two main reasons.
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Visual continuity will be one of the important points in this type of production
for both the producers and the viewers. Although the production of effects in
visual continuity requires extreme precision, the main discussion in theory and
practice continues on the axes of the proximity to reality, artificiality and visual
continuity of digital effects produced on computers and special effects made
before the digital period. When viewed as sequels, it can be seen that many pro-
ductions are high-budget productions supported by special or visual effects. In
a production system dominated by digital effects, the production team's view of
the needs of the film gains importance in order to produce an effect that does
not involve an artificial appearance and does not conflict with the visual design
and atmosphere of the previous film as a sequel. In this research, the aim is to
discuss the role of digital effects in providing visual continuity between the 1982
movie Blade Runner, which stands out with the use of special effects in produc-
tion design, and the 2017 Blade Runner 2049, which tells the story thirty years
later. Ridley Scott, the director of the first film, and Denis Villeneuve, the direc-
tor of the sequel, are two important storytellers of their time, known for their
original ideas and for visualizing stories on different themes. Both filmmakers
are directors who do not go beyond what the story wants in effect design, and
who argue that the scene or sequence should be equipped with possible suc-
cinct and aesthetic effects. In this study, which is an exploratory field study, the
descriptive analysis method between films was used, and behind-the-scenes in-
terviews of the team members involved in the production process of the films
were also used. In the research, it is concluded that the visual effects realized
in different production periods are produced in both films without falling into
artificiality, and with a system that is sensitive to catching a harmony between
each other and adapting to the visual continuity.

Keywords: digital effect, visual effect, visual continuity, Blade Runner, Blade
Runner 2049
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Girisg

Dijital Uiretim, sinemanin teorisi, pratigi, gosterimi ve izleyicisi olmak
uzere birgok elementinin yeniden okunmasi zorunlulugunu getirmis bir
devrimdir. Sinemanin dogusundan bu yana dinya tarihinde yasanmis
siyasi olaylar, ideolojik tartigmalar ve teknolojik gelismeler hem igerik-
te hem de bigcimde gesitli degisimler getirmistir. "Dijital sinema da 21.
Yiizyilin yeni sinemasi olurken, kendinden 6nceki ylizyilin birikimini do-
nistirerek gelistirmektedir. Dijital verinin degigebilir olmasi sinemanin
belge olarak gercgeklik degerini tartigmali kilmig ve bunun sonucu olarak
sinemanin kimligini de degisime ugratmistir” (Erkilig, 2021, s.416). Bi-
¢imsel olarak meydana gelen degisimlere daha fazla odaklanacak olan bu
aragtirma dijital sinema genelinden gorsel efektler 6zeline dogru bir akis
cizmekte; Noel Burch'un ortaya attig: yeni-bigimcilik kavramina, David
Bordwell ve Kristin Thompson'in goriiglerine, Lev Manovich'in “dijital si-
nema nedir?"” sorusuna, William Brown'in siiper-sinema ve Stephen Prin-
ce'in algisal gergeklik kavramlarina, kisacas: dijital sinema ile nicelik ola-
rak birgok yeni varyasyon Uireten bigim kelimesine vurgu yapmaktadir.

“Sinemanin ilk déneminde sinematografi, kurgu ve ses unsurlari
var iken film iretiminde bilgisayar kullanimu ile birlikte efekt, CGI, 3D,
dijital kayit ve gosterim gibi birgok unsur devreye girmistir” (Se¢men,
2020, s. 225). Uretim unsurlar: kendi iginde siirekli yenilenmekte ve her
gegen gin 360 derece kameralar, sanal gergeklik, Metaverse gibi birgok
ornek bu unsurlara eklenmekte olup, incelenmeyi ve arastirilmay: hak
etmektedir. Gorsel efektler de sinemanin ilk yillarindan bu yana var olan
bir kavramdir ve dijital Giretim stireciyle birlikte kendi iginde bir evrim
gegirmistir. Gorsel efekt, gintimiiz film Giretim sisteminde bilgisayardan
bagimsiz olarak tretimi dislnilemeyen bir evre olup sinemanin
doniisimi de bu baglamda soyle yorumlanmaktadir: “Bilgisayar simii-
lasyonunun hakim oldugu ve goériuntilerin birbirine dijital ortam da
eklendigi ginimiz ¢aginda bu 6zelligi gindeme getirmek, 20. Yizyil
sinemasinin 6zgulligini tanimlamada gok 6nemli bir yer tutmakta”
(Manovich, 2021, s.32).

Prince, film Giretimindeki gorsel tasarim maddelerinden biri olarak
kargimiza gikan gorsel efektleri dijital sinema baglaminda inceleyerek
‘algisal gercgeklik’' olarak 6zetlemektedir. “Prince'e gore gorsel efektler,
gergekei dliinyalara ulagmak igin yollar agmakta; fantastik diinyalar ve
gergekci olmayan durumlar: gergege doniistirmenin bir yolu olarak
kullanilmaktadir. Dijital araglar, film yapimcilarinin goérintii gekmeden,
kamera kullanmadan sanal diinyalar yaratmak igin kullandigi bir dénemi
yagatmaktadir” (Prince’den aktaran. Segmen, 2020, s.235 & 236).
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Sinema, tarih boyunca fikirlerin goérsellestirilmesi tizerine miica-
dele vermistir ve vermeye devam etmektedir. Bir projenin goérsellige do-
kiilebilmesi yalnizca parasal bir konu olmamakla birlikte, icinde yasani-
lan dénemin Gretim olanaklari bir fikrin hayata gegirilip gegirilememesi
igin bir diger kriter olarak karsimiza gikar. Birtakim projeler, baz: tekno-
lojilerin hayata gegmesini beklemistir. Ornek vermek gerekirse Star Wars
(Yildiz Savaglari, George Lucas, 1977-1983) serisinin ilk tiglemesi igin tire-
tilen hareket kontrollii kamera sisteminin tam islerlik kazanmas: yakla-
sik 2 yil sirmuistiir. Star Wars i¢in kurulan ILM sirketi yalmiz bu serinin
degil, sonrasinda tretilen birgok filmin de gérsel tasarimina imza atmig-
tir. Yine gintimiz dijital gaginin bir Giretimi olan Avatar (James Cameron,
2009), hem goéruntilleme hem de efekt teknolojisinin istenilen verimde
olmasi igin kendi 6zelinde bir gelistirme siireci iginde olmustur.

TUm bunlar diisinildiiginde 70'li yillarin basindan 2000'lerin so-
nuna kadar olan donemde &zellikle gorsel efektler baglaminda birgok ilk
denenmistir. Bu denemelerin ilk olmasinin temel sebebi 70'lerin ortasin-
dan itibaren, gorsel tasarim olarak bazi sahnelerin tiretiminde sorunlar
yasanan veya bu sebeplerden tiretimi durdurulan yapimlarin bilgisaya-
rin bir iretim mekanizmasi olarak kullanimai ile birlikte yapilabilir hala
gelmesidir. Yeni yapilan her bir efekt -bagarili veya basarisiz- dnemli bir
ilk deneme olarak kayitlara gegmistir. Bilgisayar teknolojisi artik yar-
dimci veya ana eleman olarak efekt yaratim stirecinin bir aktoériadir.

Gorsel efektin gintimiizde tamamen bilgisayar ortaminda ger-
geklesmesi, hatta tamami bilgisayarda uretilmis yapimlarin karsimiza
¢tkmasi ise Manovich gibi kimi teorisyenlere gore bir 6ze dénis olarak
tanimlanmaktadir. Resimden sonra ¢izgi filme, ¢izgi filmden hareketli
goruntlye uzanan teknik gelisimin bir makine sayesinde film yapiminin
tekrardan basa donmesi Manovich tarafindan soyle 6zetlenmektedir:

Bu baglamdan baktigimizda, dijital sinemada goruntilerin el ara-
ciligiyla olusturulmasi, gorintilerin elle boyandig: ve elle canlandiril-
dig1 19. Yiizyil sinema 6ncesi pratiklere dontisi temsil ediyor. 20. Y-
zyilin basinda sinema bu manuel teknikleri animasyonu devredecek
ve kendisini bir kaydetme araci olarak tanimlayacakti. Sinema diji-
tallestikge, bu teknikler film yapim siirecinde yeniden uygulanan pra-
tikler haline gelmistir. Sonug olarak sinema artik animasyondan net
bir sekilde ayirt edilemez bir noktadadir; gostergesel bir medya tek-
nolojisi olmaktan ziyade, resmin bir alt tiurtidir (Manovich, 2021, s.34).

Post Sinema kavrami ekseninde yazdiklar:1 makalede ise Manovi-
ch'in 6ze donts olarak niteledigi dijital sinemaya tam tersi bir bakis agis1
sergileyen Francesco Casetti ve Andrea Pinotti (2020, s.198), “Teknik go-
rintilerin gergeklige ihtiyaci yoktur: bir algoritmaya dayanirlar, tasvir
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ettikleri nesnelerin gergek mevcudiyetinde degil. Bu anlamda onlar var-
lik ve yokluk arasinda herhangi bir gerilim ima etmez ve sonug olarak
sinemay1 6zlinden soyutlarlar” geklinde bir ifade kullanmaktadirlar.

Dijital Giretim gaginda efektleri disindigumuzde karsimiza gikan
bir diger baslik da ‘gérsel devamlilik’ konusudur. Gérsel devamlilik olgu-
su, ozellikle devam filmleri, seri filmler ve iglemeler ekseninde incelen-
mesi uygun olabilecek bir konudur. Bu tarz filmlere bakildiginda birgo-
gunun dijital efekt tiretimi baglamadan 6nce yapilan ve 2000'li yillar son-
rasinda dijital efektlerle tiretilen devamlari ile eklemlenen seriler oldugu
gorulmektedir. Star Wars, Indiana Jones (Steven Spielberg, 1981-2007), The
Terminator (James Cameron & Jonathan Mostow & McG & Alan Taylor
& Tim Miller, 1984-2019), Alien (Ridley Scott & James Cameron & David
Fincher & Jean-Pierre Jeunet & Paul W. S. Anderson, 1979-2017), Mad Max
(George Miller, 1979-2015), Jurassic Park (Steven Spielberg & Joe Johnston
& Colin Trevorrow & J. A. Bayona, 1993-2022) gibi érnekler ilk akla gelen
seri-devam filmleridir ve hepsi klasik anlat1 ana akim sinema trtnleri-
dir. Bu filmlerin ortak noktalari ise yukarida bahsedilen tiretim dénemle-
rinde bilgisayarsiz veya kismen bilgisayarla tasarlanan, dijital dénemde
tekrardan yeni Giretim mekanizmasinda var olan dijital bir efekt tasarimi
hakimiyetinde tiretilmis olmalaridir. En 6nemli sorunsal ise farkli iretim
dénemlerinde devam ettirilen bu hikayelerin gérsel tasarimlarinda nasil
bir yap: kullanildid1 ve bu yapinin ilk filmin gorsel devamliliinin gorsel
efektlerle nasil saglandid1 veya saglanamadigidir.

Aragtirmanin érneklemleri olan Blade Runner (Ridley Scott, 1979)
ve Blade Runner 2049 (Dennis Villeneuve, 2017) adli yapimlar da bu ger-
gevede analiz edilebilecek iki film olarak secilmistir. Blade Runner, ¢ekil-
digi donem ve igerdigi gorsel yap: bakimindan disiplinler aras: eksende
akademik olarak tartisilmig bir yapimdir. Bu yapimin devami olan Blade
Runner 2049 ile birlikte ayni1 disiplinler aras: tartismanin yeniden orta-
ya gtkmasi muhtemeldir. Aragtirmadaki ana aks olan gorsel efekt treti-
minin biri dijital 6ncesi biri de dijital donemde tretilen devam filmleri
uzerinden incelenmesi de bu tartismada yeni olusacak soru isaretlerin-
den birkagidir. Bu galismanin 6nemi, dijital efektlerin hakim oldugu do-
nemde bir devam filmi olarak tretilen Blade Runner 2049"un, ilk film olan
Blade Runner gorsel devamlilik baglaminda ve kullanilan efektlerle na-
sil takip ettigini analiz etmesidir. Temel amag, dijital cagda gorsel efekt
tasarimiyla, dijital 6ncesi donemde tretimi baglamig ve dijital dénemde
de devam etmis olan iki yapimda gorsel devamliligin nasil saglandig: so-
rusuna yanit aramaktir. Bu baglamda arastirma, efekt kavraminin me-
kanikten bilgisayar Gretimine gegis stireci, devam filmi olgusu ve gorsel
devamlilik kavrami bagliklar: ekseninde bir literatiir taramasi gergekles-
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tirmis ve sonrasinda, segilen evrene ve orneklemlere dair analize ve so-
nugta temel amag-soru cimlesine cevap vermistir.

Ozel Efektlerden Dijital Efektlere

Ozel efekt kavramy, sinemanin icadindan kisa bir siire sonra bir gériintii
sihirbazi olan Georges Meliés'in filmlerinde karsimiza ¢gikmaktadir. Me-
lies, yeri geldiginde kurgusal miidahalelerle yeri geldiginde de bir diger
mesledi olan sihirbazliiyla hareketli gériuntiye kaydetme yoluna git-
mistir. Ozel efektin tarihine bakildiginda, bilgisayar destekli olmayan ve
bilgisayar destekli olan seklinde iki ayr1 kavram ortaya ¢gikmaktadir. Bil-
gisayar 6ncesi donemde efektlerin biiylik bir cogunlugu set ortaminda ve
mekanik yontemlerle prodiiksiyon asamasinda gercgeklestirilmekte olup,
bilgisayarin film yapiminda bir arag olarak kullanilmaya baglamasiyla
birlikte efekt tasarimi bliyiik 6lgtide bilgisayar tabanl post prodiksiyon
asamasina tagimmasgtir.

Ozel efekt, gorsel efekt, dijital efekt gibi tanimlamalar arasinda bir
kavram karmasasi s6z konusudur. Bu kavramlar arasindaki ayrim da
yine dijital devrim ile birlikte yapilabilmekte ve s6z konusu terimler igin
olusturulan kisaltmalar da bu sekilde nitelenmektedir. “Sinemada bilgi-
sayar kullaniminin basglangicina kadar salt kameranin gériintilemesi ile
elde edilemeyecek birtakim gérintilerin ¢ekim sirasinda tasarlanan bir-
takim hilelerle elde edilmesi &zel efektler olarak ifade edilmektedir. Ozel
efektlerin tarihi sinemanin icadina kadar gitmektedir” (Segmen, 2020,
5.68). "Burada iki kavramin temel farki su sekilde 6zetlenebilir: * '‘Ozel’
efektler, bu 6gelerin herhangi birine veya aralarindaki ara ylizlere fiziksel
olarak degisikliklerin yapildig: yerler olacaktir; gorsel efektler ise ana fo-
tograf veya ana fotograftan sonra ortaya gikan fotografik veya fotografik
efektler yardimiyla elde edilen 6zel efektlerdir” (Eldin, 2012, s. 115).

Bu bilgiler 1s1ginda bir degerlendirme yapilacak olunursa 6zel
efekt tanimi daha gok dijital dénemde (bilgisayar 6ncesi) yapilan 6zel
efekt tasarimina verilecek bir ifade olup, gorsel efekt tanimi ise kismen
veya tamamen bilgisayar ortaminda desteklenen bir efekt Giretim siire-
cini agiklamaktadir. “Ozel efektler (special effects); SFX (Special Effects),
SPFX ve FX kisaltmalariyla tanimlanmaktadir. Bilgisayar destekli sis-
temler yardimiyla ¢ekim asamasinda tasarlandidi ya da tasarlanamadig:
sekliyle post-prodiiksiyon esnasinda yapilan miidahaleler ise gorsel efekt
(Visual Effects) VFX olarak adlandirilir” (Herdem, 2010, s.38).

"Dijital Film = canli ¢ekim malzemesi + boyama + goértinti igleme
+ birlestirme + 2 boyutlu bilgisayar animasyonu + 3 boyutlu bilgisayar
animasyonu” (Manovich, 2021, s.40) seklinde dijital filmi bir formul ile
tanimlayan Manovich, bu tanimlamada efekt kavraminin bir iistinligu-

50 sinecine | 2022 Goz Autumn | 13 (3)



E. A. Segmen | Dijital Efektler Caginda Gorsel Devamlilign Saglamak

ne vurgu yapmaktadir. 2000'li yillarla birlikte tamami bilgisayar orta-
minda Uretilmis gériintillerden olusan filmler veya karakterler kargimi-
za gikmigtir. CGI (Computer-Generated Imagery) olarak terimlegen bu
turde goriunti uretimi gergek gekilen goruntiler tizerine yapilan kap-
lamalarin yani sira animasyon -veya ¢izgi film- tadinda bir tasarimi da
beraberinde getirmektedir. "Ancak bu terim en yaygin olarak filmler ve
televizyonda sahneler veya 6zel efektler olusturmak igin kullanilan ig
boyutlu bilgisayar grafiklerini belirtmek igin kullanilmaktadir. CGI go-
rintinin olusturulmasi, bilgisayara aktarilan mevcut goriuntiyle veya
bilgisayar ortaminda goruntli olusturma islemini yazihm araglarinin
kullanilmasiyla baglamaktadir” (Segmen, 2020, s.202).

Manovich'e gore (2021, s.43). "bilgisayarlagmak, makinelesmek ola-
rak diigtinulir ancak sonug tam tersidir: daha énce bir kamera (makine)
tarafindan otomatik olarak kaydedilen goruntiler artik kare kare boyan-
maktadir”. Uretilen bir film ekseninde baktigimizda efektler, standart
cekim yontemleriyle elde edilemeyecek sahnelerde bir ek destek saglar
fakat temel amag olusan yeni gorselin gergege yakin gozikebilmesi ve
kurmacanin kendi iginde ‘elastik’ bir gergeklik yaratmasidir. “Prince, di-
jital sinemada algisal gergekligin saglanmasinda gorsel efektlerin biiyiik
bir iglevsel rol oynadiini belirtmektedir” (Prince, 2012, s.48).

Efekt kavraminin kendisinden bagimsiz diistiniilemeyecek bir ige-
rigi olan bilimkurgu, fantazya ve distopya temelli yapimlarin sayisinda
bilgisayar tabanl efektlere gegisle birlikte bir artig gézlemlenmektedir.
“Sinemanin belli bagl tiirleri, isleri giigleri 6zel efektlerle gergeklik yanil-
samasl! yaratmak olan goz boyayicilarin deneme alani olmusglardir” (Ro-
loff & SeeBlen, 1995, 5.350). Tim bunlarin yani sira sorun efekti yaratmak
veya kullanmak dedil, eldeki hikdyenin tasarim olarak ne istedigi sorusu-
nun yanitlanarak ise basglanip baglanmadigidir.

Ozel efekt -dijital 6ncesi dénem- olarak optik efektler, maket ve
minyatiir kullanimi, mat boyama, animatronik uygulamalar, fiziksel &
mekanik ve atmosferik efektler ve makyaj olarak belli tiirlere ayrilmakta-
dir. Bu tlirler yapim 6ncesi ve yapim asamasi agirlikli olmak tizere, yapim
sonrasi agsamasinda da uzun bir siire bilgisayar destedi olmadan, optik
yazicilar ile tasarlanmigtir. Dijital dénem ile birlikte bilgisayara taginan
efekt tiretiminde, 6zel efektler arasinda yer alan birtakim yontemler sa-
nal olarak kullanilmaya baslanmus, diger bir kismi da teknolojinin bir ge-
tirisi olarak yeni yéntemler olarak dogmuslardir. Ozel efekt déneminde
optik yazicilar kullanilarak yapilan keying (mavi veya yesili yok etme) ve
mat boyamalar, yerini compositing, dijital mat boyama gibi iglemlere bi-
rakmigtir. CGI tabanl goruntilerin getirdigi bir diger yenilik de 3 boyut-
lu veya 2 boyutlu gérintilerin tamamen bilgisayar ortaminda tiretimi-
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nin saglanmis olmasidir. Yine bilgisayar ve elektronik tabanl bir diger
gorunti efekt yontemi olan performans yakalama (motion capture) da,
artik dijital efektleri tanimlamada kullanilan gorsel efekt tiirleri igerisin-
de yer alan bir diger tanimlamadir. Kalabalik figiirasyonlarda kullanilan
‘crowd duplication’ (kalabalik kopyalama) teknikleri de dijital efektleme
turlerinden biridir. Teknolojinin ilerlemesi, dijital efektler olarak yeni
tekniklerin dogusuna tanik olmamizi saglamaya devam edecektir.

Salt efektler tizerinden olmamakla birlikte, sinemadaki teknik ve
bigimsel gelismeler bizlere bir gercedi gostermektedir. Yeni denenen ve
kendi mesru gictni ilan eden bir teknik, belli bir noktadan sonra ar-
tik hikaye buna ihtiya¢ duysun veya duymasin, kolay bir gelir elde etme
yontemine donmustir. 2000'li yillardan sonra bir ilk olarak denenen
birtakim yapimlar olsa dahi ana akim sinema uretimi, bagarisiyla ken-
disini ispatlamig bir yontemi stirekli denemeye devam etmistir. Avatar
filmiyle yeniden giindeme gelen 3 boyutlu gekim ve gosterim artik bir
silahtir ve herkes onu kullanmak istemektedir. Sadece 3 boyutlu ¢ekilmis
ve gOsterilmis olmasi, bir hikdyenin tiretim sisteminde gergekten bunu
hak edip etmedigi sorusunu giindeme getirir. Tamamaiyla hareket yakala-
ma yontemi ile olusturulan Gollum veya Avatar'daki Neytiri karakterleri
artik bagarili olmusglardir, mutlaka bu yontem kullanilmalidir ¢linki ba-
sit bir gelir elde etme yontemine dontsmustir. Dijital Giretimin 6nemli
bir halkas: haline gelen dijital ¢cagin efektleri ile ilgili su soru sorulmali-
dir: "Cagimizin tim Uretimlerinde bunlarin kullanimi zorunlu mudur?”
Inception (Basglangig, Christopher Nolan, 2010) dijital bir Giretim ¢aginda
uretilmis bir film olup, yontem olarak dijital 6ncesi pratikleri kullanmais
ve bilgisayardan ihtiyaci kadar faydalanmistir. Yine ayni filme donecek
olursak Avatar, ihtiyaci geredi dijital efektlerin ve 3 boyutun iginde yo-
gurulmasi gereken bir hikayedir ve bu sekilde geredi yerine getirilmistir.

Calismamizin ana aksinda yer alan bir devam filminde gorsel
devamliligi saglamak adina neler yapmali sorusuna geri donecek olursak,
ana akim sinema dijital 6ncesi donemdeki efektleme yontemlerini
kullanarak tretilmis filmlerin devamlarini dijital ¢cagda yeniden geri
getirmektedir. Ana akim sinemanin 6zgun fikir bulmada zorluk g¢ektigi
2000'li yillardan itibaren ortaya gikan bu ‘gegmise yoénelme,, aslinda yeni
bir sey denemenin ve basta dijital platformlar sonrasi sinemanin ikinci
plana distigl bir ortamda risk almaktan kaginildiginin bir gosterge-
sidir. Burada gorsel devamliligi saglamak adina belki de en gok dikkat
edilmesi gereken evre efekt kullanimidir. Clinkii artik yapim pratikleri
degismistir. Amag, daha 6nce var olan bir yapim pratiginde Gretilmis bir
Urtn bitininin gorsel tasarimina ihanet etmeden devamini getirmek,
belki de yenisini gekmek olmalidir. Giris bélimtnde de s6z edilen bu ta-

52 sinecine | 2022 Goz Autumn | 13 (3)



E. A. Segmen | Dijital Efektler Caginda Gorsel Devamlilign Saglamak

nmimlamaya uyan devam filmlerinin tamaminin bu gérsel bitunliga ya-
kalayip yakalayamadig: bir tartisma alanidir.

Sinemada Gorsel Devamlilik ve Devam Filmi Olgusu

"Gorsel dlizenleme, gorsel elemanlarin, yaraticisinin amacina uygun bir
bigimde organize edilmesi demektir” (Gingér, 2014, s. 168). Gorsel de-
vamlilik kavrami, belge niteliginde goruntt ireten Auguste & Louise Lu-
miere ve Thomas Edison gibi deneycilerin sonrasinda ortaya ¢ikan ve bir
hikaye anlatim araci olarak sinemay1 gérmeye baslayan Georges Melies,
Edwin Stanton Porter ve David Wark Griffith ile viicut bulmaya baglamis-
tir. Melies sabit kamera agilarindan olusan planlari arka arkaya ekleyerek
bir hikdye anlatmaya baglamis, Porter ise kameray1 hareketlendirip plan-
larin i¢ ve dis mekanlarda bir arada kurgulanmasini denemistir. Tim
bu denemelerin 6zl gorsel olarak devamlilign saglamakta yatmaktadir.
Griffith ise kurgulama kavramini, ilerleyen dénemlerde ana akim sine-
manin temel hikaye anlatim sistemi olarak gorecegi, 'devamlilik kurgu-
su' noktasina tagiyacaktir. Sinemanin icadindan sonra en ciddi devrim
olan kurgunun kullanimi, diger gorsel tasarim 6gelerinin de buna gore
sekillenmesini dogurmustur. Mizansen yaratimi, mekénsal baglantilarin
saglanmasi, gérintl yonetimi, 1siklandirma, sonrasinda devreye girecek
olan ses ve renk devrimi, kostiim ve makyaj tercihleri bunlardan bazi-
laridir. Teknolojinin gelisimi ile birlikte gorsel devamlilik kavraminin
iginde gorsel efektler, dijital renk, 360 derece goruntii, i¢ boyut basta
olmak tizere birgok unsuru tasarlama geredi ortaya ¢ikmigtir. Teknoloji
ile birlikte 6grenmeye ve dénlismeye devam edecek olan sinemada ilerle-
yen zamanlarda yeni kavramlarin ortaya ¢ikmasi da muhtemeldir. Gorsel
devamlilik kavramini olusturan birgok 6genin oldugunu distuntrsek, bu
ayn1 zamanda gorsel, sinematik, sinematografik gibi sifatlarla tanimla-
yabilecegimiz yeni bir dil olugsturmak demektir. “Metz, sinemanin bir dil
sistemi olmadidy, bir dil oldugu sonucuna varmaktadir” (Metz'den akta-
ran Stam, 2014, s.123).

Tum bu unsurlar gergevesinde mizansen yaratimi, diger gorsel de-
vamlilik unsurlari arasinda bir ana baslik gérintimiindedir. Kurgu basta
olmak tizere diger tim unsurlar gorsel devamlilik ekseninde mizansene
baghdir. Cekim ortaminda dogru yaratilmayan bir mizansen kurgu stire-
cini olumsuz etkileyecektir. David Bordwell ve Kristin Thompson (2012,
s.121). kurgu kavramini mizansen sonrasi ona bagh kalma sartiyla apay-
r1 bir konuma yerlestirirken, “mizansenin yénetmene sundugu segim ve
kontrol olanaklarinmi dekor, kosttim, makyaj ve 1s1k olarak kategorilendi-
rir”. Roy Thompson (2002, s. 48), kurgunun gramerine dair yazdig: kitap-
ta, kurgu devamliliginin 4 ana madde ekseninde incelenmesi gerektigini
belirtirken tiim bu maddelerde mizansene vurgu yapar: "Konu devamlili-
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g1, hareketin devamliligi, konum devamliligi ve ses devamliligr”.

Gorsel devamlilik kavraminda birgok element s6z konusudur ve
hepsi birbiriyle iligkilidir. Devam filmi olarak nitelenen filmler veya film
serilerinde ise filmler arasi bir gorsel buitiinlik iligkisi kurabilme 6n pla-
na ¢tkmaktadir. Sinema tarihindeki ilk birbirinin devami olarak gekilen
film serisi sinemanin icadindan kisa bir stire sonra g¢ekilmis olan Sherlo-
ck Holmes filmleridir. Sherlock Holmes I (Viggo Larsen, 1908) ile baglayan
bu seri 1910'a kadar ayni yonetmen tiretimi olmak tizere toplamda 6 film
ile devam etmigtir. Devam filmi (sequel) kavrams, iki sekilde kargimiza
¢tkmaktadir. Kimi zaman fikirler senaryolastirilirken, hikayenin birden
fazla bélime ayrilmas: ve bu sekilde filme alinmasi s6z konusudur. Kimi
zaman da hikaye tek bir film olarak planlanmakta, belli bir zaman son-
ra farkli sebeplerden devami niteliginde film/filmler gekilmesi seklinde
gergeklegebilmektedir. Her iki anlatim sisteminde de gorsel tasarimin
biitiin unsurlar: arasinda bir uyum aramak gereklidir.

Bir film yapim pratigi olarak mizansen, bir anlati diinyasinin yaratil-
masl, bir anlat: iginde zamansal ve uzamsal iligkilerin organizasyo-
nu ve orada gergeklesen eylem ile karakterler arasindaki etkilesimin
gesitli yonleri ve boyutlar: ile ilgili pek ¢ok isleve hizmet eder. Sonug-
ta, mizansen, film yapimecilarinin izleyicileriyle etkilesim kurmak igin
kurgu, gorsel efektler veya ses efektleri, muzik gibi bagka araglarla
birlikte kullandiklar: araglardan biridir (Kessler, 2020, s. 64-65).

Devam filmlerinde tasarim unsurlarindan en énemlisi mekéanin
kendisidir. Indiana Jones, her bir yeni filmde okuluna geri déner ama yeni
gizemli mekanlari da bize gosterir. Star Wars'ta her zaman ‘gok uzak bir
galakside' yeni gezegenler goriiniirken; Alien, kdhne uzay gemisini ve
bu gemide yer alan aynm yaratig: karsimiza gikarir. Mad Max, distopik
diizlik alanlar: kendine mekan edinirken, Jurassic Park dik yamagl bir
dinozor adasini her filmin agiliginda bizlere yorulmadan goéstermektedir.
“Klasik stireklilik tarzlarinda mekan, anlatida ne olursa olsun ayni kalan,
sabit ve kat1 bir kaptir; filmin kronolojisi geri dontslerle karistirildigin-
da bile zaman dogrusal ve tekdiize bir hizda akar” (Shaviro, 2021, s.67).
Bu mekanlar, gergek veya yapay nasil tasarlanirsa tasarlansin, bir devam
filmi izleyen seyirciye gegmiste duydugu hazzi yeniden yasatmak igin
vardir. Sadece mekan olarak degil tim yapim pratiginin bir devam filmi
olarak Indiana Jones'da nasil kullanildig: s6yle 6zetlenebilir:

2007 yilinda vizyona giren Steven Spielberg'in yonettigi Indiana Jones
and The Kingdom of The Crystal Skull (Indiana Jones ve Kristal Kafatasi
Kralligy) isimli film, 1980°1i yillarda yaratilan ve agirlikli olarak dijital
Uretim dénemi 6ncesi film Uretiminin birer eseri olan ilk ii¢ filmin
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devamu olarak gekilmistir. Yaklagik 17 yil sonra gekilen bu filmde yo-
netmen Spielberg, 35mm kameralar kullanmis, bilgisayarli olmayan
yatay kurgu diizenekleri ile filmini montajlatmis, bilgisayarda yara-
tilmayan 6zel efektlere bagvurmustur. Bu karar, ayn1 zamanda filmin
genel ruhunu bozmamak istedigini ve yillar sonra bir devam filmini
yeni Uretim olanaklariyla yapmanin riskli olacagini distindiirmekte-
dir (Segmen, 2020, s.96).

Fakat gorsel devamlilik ile ilgili farkl fikirler de s6z konusudur.
Tum unsurlardaki devamlilik 6ze tamamen baglhlikla olusmayabilir.
"Jacques Derrida'nin perspektifinden bakarsak, bir tamamlayici (bizim
meselemizde bu tamamlayici sinemanin kendisidir) higbir zaman, bir
yardimec1 ya da eklenti olarak hizmet ettigi ana terime kosulsuz ya da so-
runsuz bir gekilde eklemlenmez"” (Denson & Leyda, 2021, s.25). Bu yargiya
ulagmakta Bordwell'in fikirlerinden séz etmek gerekir. Bordwell (2010),
bigimi arastirdid: bir galismasinda Ozellikle bilgisayar destekli gorunti-
lerin arttig1 1995 sonrasi sinemada, goriintiiler arasi gegislerin daha hizl
oldugunu ispatlar ve gorinti tasarimi, kurgu ve efektlerde yapilan degi-
simlerin bir alg1 yonlendirmesi olarak dogru oldugunu ve temel amaca
hizmet ettigini ileri stirer. Bordwell'in Intensified Continuity isimli ma-
kalesinde s0yle belirtilmigtir: Yogunlastirilmis tarzin gosterisli kamera
hareketleri, gosterigi kurgu bigimleri ve 6zel efektleri bile hala klasik
anlatimla ayni nihai amaca hizmet etmektedir; izleyicinin hikayeyi an-
lamasini ve hikayenin etkileyiciligine kendini teslim etmesini saglamak”
(Bordwell, 2010, s. 148). Bir dier arastirmact Steven Shaviro (2021) da
Bordwell'in 'yogunlagtirilmig devamlhilik’ kavramini, efektlerin devamlili-
g1 lizerinden okuyarak ‘post-devamlilik’ olarak tanimlamig ve bu sekilde
olusan film Gretimine bir elegtiri getirerek bunu 'kaos sinemasi’ olarak
nitelendirmigtir. "Efektlerin yarattig: anlik etkinin énemi hem karelerin
birbiri ardina siralanisindaki hem de genel anlati diizeyindeki siireklilik
endigelerinin dniine gegmisgtir” (Shaviro, 2021, s.59).

Anlat1 olarak ilk film/filmlerde yer verilen karakterlere yeniden
yer vermek (Indiana Jones'ta 18 yil sonra tekrar ortaya ¢ikan Marion Ra-
venwood), animatronik olarak yaratilmig bir hayvanin veya yaratigin ye-
niden kadraja girmesi (Jurassic Park'taki T-Rex veya Alien), farkl gérin-
tiler aras: gegigleri ve giriste akan yazilar: kullanmak (Star Wars), farkl
turde gorsel efektlerle yenilmezlik asilayan bir kahraman veya diigsman
yaratmak (Terminator'de ki Terminator ve T-1000 karakterleri) bir devam
filminden beklenen temel gorsel kararlar olacaktir.

Gorsel devamhilhigin saglanmasindaki bir diger madde de filmin
yaratici ekibidir. Eger devam filmi bir bagka yénetmen veya yapimcinin
biinyesinde gekiliyorsa daha da 6nem kazanmaktadir. Sinema tarihin-
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de yeri geldiginde 1smarlama’ yeri geldiginde de yeni bir bakig kazan-
dirma eksenli yapilan birgok devam filmi sz konusudur. Ornek vermek
gerekirse Star Wars'in tim haklarinin Disney tarafindan satin alinmas:
sonrasi Disney yapimciliginda 2015-2019 araliinda tamamlanan 3. tigle-
mede bir gorsel biittinlitk sorunu vardir. Esas yaratici devre digt kalmistir
ve Disney, bu projeleri farkl1 yénetmenlere gektirmistir. “Ugtinci ticleme,
evrenin kékiine bagh kalan fakat evrene hikaye derinligi anlaminda ciddi
bir katk: vermeyen bir seri olmusgtur” (Segmen, 2020, s.508). Fakat birgok
yonetmen tarafindan gerek tek bir film gerekse devam filmleri olarak
gekilen DC Comics stiper kahramani olan Batman, birgok yénetmenin
elinde farkl bir yorumlama ile goérsellestirilmistir. Tim Burton iki film-
den olugan Batman (Yarasa Adam, 1989 & 1992) serisinde, karakteri daha
masalsi ve kendi fantastik diinyasina uygun sekilde kurgularken; yonet-
men Christopher Nolan'in iglemesi olan Batman Begins (Batman Bagliyor,
2005), The Dark Knight (Kara Sévalye, 2008) ve The Dark Knight Rises (Kara
Sévalye Yiikseliyor, 2012) filmleri Batman'i daha karanlik bir Gotham geh-
rinde ve sert bir karakter olarak karsimiza gikarmaktadir. Ugleme, diger
Batman filmlerine kiyasla gorsel olarak onlardan ayrilan ama bir tigleme
olarak kendi iginde gorsel devamliligini kuvvetli bir tasarimla perginle-
mis bir Grindir. Bu, ydnetmen Nolanin bakis agisi ve kisisel imzasim
ortaya koyabilme isteginden gelmektedir.

Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017): Efektler ve
Gorsel Devamlilik

Yonetmen Ridley Scott imzali Blade Runner (1982), Phillip K. Dick'in 1968
basimi romanindan uyarlanmig ve bilimkurgu ana temas: altinda kara
film, distopya ve polisiye gibi farkli temalar: bir araya getirmis bir yapim-
dir. “Scott'in 21. Yizyil bilimkurgusuyla 1940'larin dedektif kara filmlerini
muhtesem bir bigimde birlegtirmesi ortaya garpici bir distopya gikarir”
(Berry, 2006, 5.684). 2019 yilinin Los Angeles'inda gegen bu hikayede, in-
sanlar tarafindan Uretilen ve sonra onlara isyan eden kopyalar: durdur-
makla gorevlendirilen Deckard karakterinin macerasi anlatilmaktadair.

“1982'de "Blade Runner”, éncelikle kiiresel siiper sehirlerde gegen
yakin bir gelecege dair yaratici vizyonuyla, sanatsal tasarim ve 6zel efekt-
ler igin standard: belirledi” (Oelze, 2018). Film, bilgisayar teknolojisine
gecilmeye baglanan yillarda uiretilen ilklerden biridir ve filmin 6zel efekt
stipervizorlerinden Richard Yuricich bunu soyle ozetler: “70'lerin sonla-
rinda, bir tr canlanma oldu. Gérsel efektlere gelince, yeniden dodus gi-
biydi ¢ink® on buguk yil 6nce biiylk bir bogluk vard:. Filmlerde efektler
vardi ama yoktu" (Lauzirika, 2007).

"Filmin gorsel tasarima getirdigi yenilikler 6zel efekt kullanimu,
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mekan tasarimi, kostiim ve makyaj uygulamalarinda yatmaktadir” (Seg-
men, 2020, s.141). Filmde 6zel efekt tiirlerinden minyatiir ve maket tasa-
rimlarina, mat boyamalar, optik yazici ile yapilan keying, compositing,
atmosferik efektler ve makyaj / plastik makyaj islemlerine yer verilmis-
tir. Gorsel efekt stipervizorlerinden David Dryer efektlerin roliini soyle
aktarir: “Isimizi iyi yapan sey Blade Runner'da filmin konseptine uygun
caligmamiz oldu ve neyse ki Blade Runner orneginde, kahramanlardan
biri sehir ve ortam oldu. Insanlar bu ¢ok baskici ortamda ve bu kilit ka-
rakterlerle yagamak zorundaydi” (Lauzirika, 2007).

Ridley Scott, Syd Mead ile ilk gériismesinde bunun kara-film tadinda
bir bilimkurgu olmasini istedigini belirtmistir. Her seyin kusursuz ve
parlak, temiz oldugu bir diinya yerine, daha karamsar ve kéhnemis,
kirlenmis bir diinya tasarlamak istemislerdir. Scottun eskizleriyle
baslayan tasarimlar, futurist tasarimci Syd Mead'in yaptig: detayh ¢i-
zimler ve ardindan yapim tasarimcisi Lawrence G. Paul'un ve ekibinin
bunlar: modellere ve set tasarimina déniistirmesiyle devam etmistir
(Gulli'den aktaran Bagcivan & Durmus, 2019, s.317).

2019'un distopik bir sehri olan Los Angeles, devasa gokdelenlerin
yer aldigi, gokylzinin aydinlanmadidi, yagmurlarin yagdig: bir gehir
olarak tasvir edilmis ve bu tasvirde maket ve minyatiirler kullanilmistir.
Bu maket ve minyatiirlerin géruntiilenmesinde Star Wars igin tasarlanan
ve ilk kez orada kullanilan Motion Control Camera sistemi, gorsel efekt
stpervizorleri Douglas Trumbull, Richard Yuricich ve David Dryer tara-
findan yeniden gelistirilmis ve bu filmin yapisina uygun olarak kullanil-
mistir. Isikli dev reklam panolar: da ginimiiz neo-liberal sehirlerinde

Gorsel 1: Blade Runner
(1982)'da Hareket Kont-
rolli Kamera ile Cekilen
Acgilis Sekansi Minyatiri
(ShotOnWhat)
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yer alan manzaralar: andirmaktadir. Bagcivan ve Durmusg (2019, s. 316)

mekan ve atmosfer yaratimina ve bunun nasil desteklendigine iligkin bil-

gileri soyle aktarmaktadar:
Ridley Scott, filmin kent ve mekan tasarimlarinda Syd Mead ile
galismigtir. Scott ve Mead, film igin 2019 yilinin Los Angeles sehrini
tasarlamak istiyorlardi. Futlirist mimar Antonio Sant'Elia'nin eskizle-
rinden esinlendikleri ve 80'li yillarda yeni ortaya ¢ikan siberpunk ede-
biyatinin anlatim tarzi, filmdeki kent tasarimlarinda goérlmektedir.
Film, CGI gibi teknolojilerin sinema endiistrisine hentiz girmedigi igin
gercek mekénlarda ve film igin hazirlanan setlerde gekilmistir. Gorsel
efekte ihtiya¢ duyulan noktalarda ise ya maketlere ya da matte-pain-
ting denilen yénteme bagvurulmustur. Cekimlerin gece karanliginda
yapilmasi, sahnelerde siirekli yagan yagmur ve goriilen dumanlar fil-
min ve sehrin karanlik yapisini yansitir.

Blade Runner (1982)'da minyatir kullanimlarinda dikkat geken ta-
sarim, agilis sekansinda yer alan Los Angeles'in yukaridan gortinisi ve
Tyrell Piramidi'ne dogru yaklasan kamera hareketiyle saglanmistir. Bu,
filmin ana uzamini tanimlamak ve hikaye ile ilgili temel tasarimi hisset-
tirmek i¢in son derece 6nem tasityan bir kamera hareketidir. David Dryer
bu setin 1s1klandirmasiyla ilgili su detaylar: verir: “O minyatiirde toplam
20.000 noktadan fiber optik 1s1k tiipleri geliyor” (Lauzirika, 2007). TGm
sehir ve piramit bir minyatiirdiir ve bu tasarimin biiytikligi ve aydinlat-
masinda kullanilan sistemi Bukatman su sekilde 6zetler:

Hades seti olarak anilan, agilis sekansinda panoramik olarak gor-
digumiiz Los Angeles, 18 ayak uzunluk ve 13 ayak derinlige sahip olan
minyatiir bir settir. On planda yapilar, arka fona yakin olan iki boyutlu
modellerin gorilebilecedi sekilde tasarlanmig {i¢ boyutlu minyatir-
lerdir. Hades seti, alttan aydinlatmaya elverisli olmasi igin ylkseltil-
mis bir platform tizerine inga edilmigtir. Derinlik algisini arttirmak
ve optik bigim bozulmasinin telafisi amaciyla hileli perspektif (forced
perspective) ozelligi tagir. Minyaturler, gekime bagh olarak degisik
Olceklerde hazirlanmistir; 4 ayakli versiyonuna gore daha fazla ha-
reket sagladigindan kameranin daha uzak bir noktaya yerlestirilecegi
cekimler igin 18 inglik model kullanilmistir. Sokak gekimlerindeyse
tam 6lgekli model kullanmilmistir (Bukatman'dan aktaran. Pasin, 2020,
s.195).

Blade Runner'da ¢ok fazla kullanilan bir diger efektleme teknigi
de mat boyama (matte-painting) olmustur. Bu teknikte, kadrajin belli
bir béliminin gekim sonrasi o kadraja uyumlu olacak sekilde boyana-
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Gorsel 2: Blade Runner (1982)'da Mat Boyama Ornegi-I (Lauzirika, 2007)

rak tamamlanmasidir. Kimi zaman bu teknik belli kisimlarin yesil veya
mavi ekranlarla donatilan compositing islemi sonrasi yine mat boyama
ile tamamlanarak bir araya getirilmesi ile de mimkiin olabilmektedir.
Mekanin kendisindeki alan derinligini ve bliyukligint gostermek, salt
cekimle mimkiin olamayacad: igin ¢ok fazla tercih edilen bir 6zel efekt
teknigidir. CGI teknolojisinin ilk denemelerinin yapildid: bir tretim do-
neminde Uretilen Blade Runner, bu teknolojiden az da olsa yararlanmaigtir.
"Blade Runner'da erken déonem CGI teknolojisinden yararlanarak Los An-
geles'ta gekilen gergek mimari yapilar (Bradbury Building, Union Station,
Million Dollar Theathre, Ennis Brown House) ve bu yapilarin 2019'un Los
Angeles'inin yagmurlu, karanlik gériiniistine dahil olacak sekilde kaybol-
masini saglayan dijital géruntiler kaynastirilmigtir” (Boake'den aktaran.
Pasin, 2020, s. 194). "Mat boyamalar, buyttilmis 70mm fotograf baski-
lar1 izerine guajla yapildi. Asil cam matlar Douglas Trumbull'in yerinde
Matt Yuricich ve Rocco Gioffre tarafindan hazirlandi. Tim mat boyama-
lar Syd Mead tarafindan tasarlandi, dogrudan canli fotograf gcekimlerinin
baskilar: tizerinde galigti. Bunlar genellikle kabul gordii” (Pasin, 2020, s.
195).

"Ozel efektlerin, simiilasyonlarin ve gergek sahnelerin arasindaki
farklhilik sinirlarinin saydamlagtigi gésterim, bir bagka deyisle, birbirin-
den ayirt edilemez farkhliklarin es zamanli gosterimi dolayisiyla Bigak
Sirtr filmi, anlatimin dramatik gelisimini ve davraniglarin karakterize
ediligini golgeleyen kaotik olanin heyecan verici gorsel bir gosterisine
doéntigtiyor” (Senttrk, 2007, s.370). Efekt kullanimi agisindan bakildiginda
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Gorsel 3: Blade Runner (1982)'da Mat Boyama Ornegi-II (Lauzirika, 2007)
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filmde yaratilan yapay mekanlar ve sahnelerin buradaki siiresi oldukga
fazladir. Efekt kullanilan planlar ise filmin geneline bakildiginda topla-
min yaklasik tgte birine ulasabilmektedir. Bu planlarda ise bir gelecek
tasvirine yer verilmesi gerektigi icin gergek olanin Gzerine uyumlu bir
ekleme denemesi yapilmistir. Pris karakterini canlandiran Daryl Hannah
bu tasarimdan nasil etkilendigini soyle agiklar: “Her sey gergekten ya-
pildy, ¢linkl bir film izlerken bunu hissedebiliyorsunuz. Bence bir film
gordugunizde ve bu kamera i¢i bir efekt oldugunda gergek hissettiri-
yor” (Lauzirika, 2007). Yaratilan tim 6zel efektler, Blade Runner1 gekildigi
dénem itibariyle postmodern tasarima sahip bir film yapmakla birlikte,
yillar sonra birgok farkli disiplinde tartisilmaya devam eden bir kiilte
dontstirmiustir. Film ekseninde postmodernizmi yorumlayan Guiliana
Bruno mimari tercihler, mekan tasarimi ve teknolojiyi 6n plana gikararak
gorsel buittinligiin sonucunu yorumlar: “"Blade Runner'in gehri ultramo-
dern degil, postmodern bir sehirdir. Bu, gékdelenlerin ve ultra konforlu,
hipermekanize i¢ mekanlarin diizenli bir diizeni degildir. Aksine, tekno-
lojinin karanlik tarafini, pargalanma siirecini ortaya gikaran bir ¢lirime
estetigi yaratir” (Bruno, 1987, s.63).

Dijital gcagda gorsel efekt tiretiminin hakim oldugu bir siiregte bir
devam filmi olarak tasarlanan Blade Runner 2049, Kanadali yonetmen
Denis Villeneuve tarafindan gekilmistir. Villeneuve, bu proje éncesinde
Prisoners (Tutsak, 2013), Enemy (Diigman, 2013), Sicario (2015), Arrival (Ge-
lig, 2016) gibi farkl temalarda igerikler iretmekle birlikte sinematografik
olarak attigi imza ile fark edilebilecek bir yénetmen oldugunu ve sinema-
da 6zgin fikirlerin asla bitmeyecegini kanitlamig bir sinemacidir. Blade
Runner'in devam filmi igin Arrival (2016)'1n bagaris: énemli bir gésterge
halini almistir. "Blade Runner 2049 "un yapimcilary, filmi yapmak igin din-
yaca Unll Fransiz Kanadali yénetmen Villeneuve'yi segme konusunda iyi
bir se¢im yapti. 1982 yapimi orijinal filmin yénetmeni Scott, ydnetici ya-
pimc1 olarak gorev yapt1” (Oelze, 2018). Sonrasinda ise 2021 yilinda viz-
yona giren Dune (C6l Gezegeni, 2021) ile Villeneuve, gintimiiz ana akim
sinemacilar arasinda bir evren ve 6zglin bir sinematografi yaratma ko-
nusunda 6n plana gikabilmis bir yonetmen izlenimine sahiptir. Villeneu-
ve'in segimi ve kendi sinematografik bakisinin Blade Runner 2049 ile nasil
6zdeglestigini Marshall (2018) s6yle yorumlamaktadir:

Baslangigta herkes orijinal filme bakti ve “"Bunu seviyoruz ama ayna fil-
mi yapmak istemiyoruz” dedi. Sansimiza Denis Villeneuve gibi parlak
bir yénetmenimiz vardi. Ancak Denis ve Ridley Scott, parlak ressamlar
gibidir ve farkl sekillerde resim yaparlar. Yani Blade Runner 2049,
herkesin ilk filme ¢ok saygi duymasina ragmen, bagindan beri kesin-
likle Denis'in vizyonuydu. Yeni filmde orijinal filmden miras kalacak
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pargalar vardi, ancak gogunlukla Pan Am binasi veya Atari logosu gibi
kiigk seylerdi. Farkliliklar olacagini biliyorduk.

2019'un Los Angeles'ini 1982'de tasvirleyen Blade Runner, yine de-
vaminda ayni mekanin 30 yil sonrasini 2017'de Blade Runner 2049'da ya-
ratmigtir. Agilis sekansinda ilk filmden farklh olarak gri, beyaz, turuncu
ve mavi tonlara hikim renk tasarimlari egliginde gindiiz manzaralarinin
da oldugu bir 2049 Los Angeles s6z konusudur. Bu tonlarin diginda ilk
filmde kadraj i¢i 6ge kullaniminin sayica fazla oldugu bir distopya yarati-
mi1 s6z konusu iken, devam filmi olan Blade Runner 2049 daha minimalist
kadrajlar kullanmay: tercih etmis ve kadraj i¢i 6geler yine ¢ok olmasina
ragmen renk hakimiyetleri ile bu minimalizmi destekler yonde bir Ville-
neuve imzasi atilmistir. “Deakins, 2018 yilinda Blade Runner 2049 filmi
ile Oscar 6dulint nihayet evine gotirmeyi basardi. Film, 1982 versiyo-
nunun kara film tadinm tagimakla beraber efekt teknolojisinin bugtinki
konumunun bir niganesi olurcasina fabrike edilmis kadife yumusakligin-
da saydam distopik bir gelecekte goriuntileniyor” (Fener, 2018). Minima-
list kadrajlama (Bkz. Gorsel 4) ve renk kullaniminin yapisini (Bkz. Gorsel
5) bir 6nceki film ile kargilagtiran Oelze (2018), devam filmi olarak Blade
Runner 2049"un bilingli tasarimini séyle yorumlamaktadir:

Gorsel 4: Blade Runner 2049 (2017)'da Minimalist Kadraj Ornekleri (Ekran Goriintiisii)

Gevre, koti hava, kirlilik, bulutlu ve depresif ruh hali film igin
gercekten onemliydi. Orijinal filmi izlediginizde sadece yagmur ve
siste gegtigini gorebiliyorsunuz ve bu, devam filmi igin de dnemli bir
unsurdu. Sasirtici bir sekilde, Blade Runner 2049 6ncekinden bile daha
kasvetli. Karanlik ayarina ragmen, 1982 versiyonu da fark edilir dere-
cede parlak renklere sahipti. Yapay insanlar ve kuklalar ile yukaridaki
sahnede oldugu gibi. 2017 versiyonu, soguk tonlu gorsel yapisinda ra-
dikaldir. Soluk sarilar, maviler ve griler hakimdir ve birgok sisli ve gece
sahnesi vardir.

Acilis sekanslar: karsilagtirmasinda (ilk filmde Hades sekans: ola-
rak gegen) gece atmosferinde agilan Blade Runner, bu sefer giindiiz ve gri
bulutlarin gokyuzint kapattig: perspektifin daha 6n planda oldugu bir
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Gorsel 5: Blade Runner 2049 (2017)'da Turuncu, Gri ve Mavi Tonlardan Olugan
Renk Spektrumu (Ekran Goruntisi)

kent tasarimi ve filmin ayni zamanda geneline yayilmig minimalist bir
kadrajlama ile baglamaktadir.

Filmin senaryosu yine, Blade Runner'da da imzas1 olan Hampton
Fancher tarafindan kaleme alinmistir. Ortak olan nokta sayisi fazladir
fakat bagta renk kullanimi olmak tizere birgok yeni tasarim séz konusu-
dur. Yine gorsel efekt kullanimi olarak, 1982'de yaratilan gelecek tasav-
vurunun 30 yil sonrasini yeniden diistinerek hareket eden Blade Runner
2049'da, 30 y1l sonra teknolojinin gelebilecegi nokta bir mantik gergevesi
esliginde disuntlmustir. Altintas (2019), Blade Runner 2049'a dair elegti-
risinde, Blade Runner'in bir devam filmi olarak ¢ok fazla gindeme geldi-
gini ve ilk filmde kurulan bu sinematografik yapiya uyumun saglanmasi
slirecine ve sonucuna yer vermektedir:

Yani Blade Runner'in devam filmini ¢gekmek 6yle hafife alinacak bir isg
degil. Kugkusuz Ridley Scott da bunun farkinda oldugu i¢in yillar igin-
de gelen birgok devam filmi senaryosunu reddetmis. Iyi ki de etmis...

Gorsel 6: Blade Runner (1982)'da Agilis Sekansi (Solda), Blade Runner 2049
(2017)'da Agilis Sekansi (Sagda). (Ekran Goéruntiisi)
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Blade Runner 2049: Bigak Sirt1 bekledigimize degen cok iyi bir devam
filmi. Bagarisini en ¢ok, ilk filmin de yazarlarindan biri olan senarist
Hampton Fancherin muhtesem senaryosuna ve Ridley Scott'in yara-
ttig1 sinematografik tislubu ustalikla yeniden kuran yénetmen Denis
Villeneuve'e borglu. Blade Runner 2049'un en iyi yani ilk filmi agma te-
lasina kapilmadan onu saygiyla alintilayan, ama bunu yaparken tekrar
ziyaret ettigi her tema tizerine yeni bir sey séylemeyi de basaran bir
film olmasi. Bu, film zamaninda atlanan otuz yila ragmen birbirinin
kesintisiz devami gibi goriinen iki filme bir arada bakmay1 ve siber-
punk'in kurucu filmi kabul edilen Blade Runner tirin 6zelliklerini
hatirlayarak konusmay: gerektiriyor.

Bir dijital sinema gad1 tiretimi olarak Blade Runner 2049'a bakildi-
ginda, tamamen bir dijital iretimin s6z konusu olmadid1 gorilmektedir.
Yonetmen Villeneuvenin CGI tasarima karg: mesafeli durusu ve gorintia
yonetmeni Roger Deakins'in hassasiyetleri, mekan tasarimlar: konusun-
da olabildigince cémert davranmalarina, birgok mekan: stidyoda veya
agitk havada yapay olarak yaratmalarina ve efekt kullanimlarinda dijital
gorsel efektlerden ihtiyaglar: kadar kullanarak filmi tam bir dijital Gire-
tim cagi filmine donitistirmemelerini saglamistir. Bunun temel sebebi,
bir devam filmi olarak gorselligiyle 6n plana ¢ikmig bir yapima olan say-
gidir. Bir diger goriise gore ise “"devam filminin bagarisinin biiyiik bir kis-
my, orijinal filme ton ve gorsel benzerliklerinin yani sira o diinyay: daha
fazla kegfetme isteginden gelmesidir” (Marshall, 2018). Yonetmen Ville-
neuve, Blade Runner evreninin yaratim stireci ile ilgili diistincelerini San
Diego Comic-Con'daki bir yuvarlak masa réportajinda verdigi demegle
agiklamigtir (Villeneuve'den aktaran Checcini, 2017):

Villeneuve'nin Blade Runner 2049"u yapmanin fiziksel bileseni hakkin-
daki heyecani bulasiciyd: ve insa edilen seyle ilgili husu duygusu ger-
gekti. "Ben blyik bir CG hayrani degilim,” diye itiraf etti. "Glgli bir

-

Gorsel 7: Blade Runner 2049 (2017)'da Stiidyo Ortaminda Yaratilan
Mekan (Sagda) Mat Boyama ile Filmde Desteklenen Sahne (Solda). (Ek-
ran Goruntisi)
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arag oldugunu disiunlyorum, ancak bu kadar olamaz. Her zaman
maketler ve gergek araglarla canli olmaya galismak, gergek manzara-
lar gekmek ve hayati kamera 6niinde yasamak igin elimizden gelenin
en iyisini yaptik. Roger Deakins ve yapim tasarimcilari gergekten us-
taliklarini hayalimi yeniden yaratmaya koydular, yani bir apartman
dairesindeyseniz, disarida goreceginiz sey yesil ekranla yapilmads,
diger sokaklari, aydinlatma kulelerini insa ediyorlardi, yagmur res-
men yagiyordu. Sanki 2049'da igerideymissiniz gibi”.

Dijital mat boyamalara, compositing, keying ve rotoscope islemle-
rine ihtiya¢ duyulan sahnelerde bagvurulmakla birlikte, birtakim sahne-
lerde de blyik mekanlar kurulmus, istenilen etkiye ulagsmak igin sayisi
300'e yaklagan led 1s1ik panelleri kurulmustur. Replikantlarin bagindaki
karakter olan Niander Wallace, ilk filmdekine benzer bir mekanda yasa-
maktadir ve bu ofis mekani ici sularla dolu bir odadir. Bu stiidyo ortamin-
da kurulan mekanda gorinti yonetmeni Deakins'in titiz galismasiyla,
sularin tim mekana yansimasi ve bu yansima ekseninde tasarlanan bir
1s1iklandirma s6z konusudur:

Deakins'in set aydinlatmalarina getirdigi bir yenilik ise, adeta onun
imzas1 haline gelmis olan, kendi bulusu "Ring Lights - Cember Isiklar”.
Bu gember 151k sistemi bir motorun hareket ettirdigi zincir yardimiyla
cekim yapilacak alanin tam merkezine tepeye yerlestiriliyor. Yerlegti-
rildigi ytkseklige gore degisse de genelde toplam 151k verimi yaklasik
17kW civarinda. Bir dimmer sistemi ile gerekirse 151k glicii %40 azalti-
labiliyor. Filmin bazi sahnelerinde- Jared Leton'un canlandirdig: Nian-
der Wallace karakterinin ofisi- iki eg merkezli daireye yerlestirilen 256
ARRI 300-watt Fresnels lambalar kullamilmis. Kapaklar gikarilarak
lamba kafalarinin birbirine temaslar: saglanmig ve gékytzinden st-
zllerek parlayan giines 15131 ve golgesi etkisi yaratilmig (Fener, 2018).

"Blade Runner 2049'da post prodiiksiyonda yaklagik 300 VFX pla-

Gorsel 8: Blade Runner 2049 (2017)'da Stiidyo Ortaminda Yaratilan Wallace'in
Ofisi (Solda), Sahnenin Isiklandirmasinda Kullanilan Ring Lights (Sagda). (Ek-
ran Goruntisi)
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n1 tasarlandi. Buyik Olgekli CGI ortami olusturma ve bazi zorlu ani-
masyon galigmalarinda Weta Digital firmasi Framestore VFX ile birlik-
te galist1 Stipervizér John Nelson, filmin atmosferini yaratirken orijinal
resme saygilarini sunuyor” (Prabu, 2018). Okyanusta gegen filmin son
sekansi igin yapilan tasarimi, yapim tasarimcisi Dennis Gassner soyle
Ozetlemektedir:

Gorsel 9: Blade Runner 2049 (2017)'da Dig Mekanda Yegil Perde Composi-
ting ve Dijital Mat Boyama ile Elde Edilen Planlar. (Ekran Gortuntiisii)

Filmin tamami biiylik bir meydan okumaydi, ama asil olan filmin son-
larina dogru firtinali ve sisli bir okyanusta gegen bir sahneydi. Bunun
igin Macaristan'da 6zel bir havuz yapmak zorunda kaldik. Bir yagmur
sistemi, birkag¢ dalga makinesi ve hatta edilebilir, 2.500 litrelik su de-
polari olan su kaydiraklari, oyuncularin tizerine diigsen dalgalarin etki-
sini yaratmak igin tasarladik. Su 1sitilmali ¢linkli Harrison Ford, an-
lagilir bir gekilde, soguk suda galigmak istemedi; soguk suda gok uzun
slire calisamazsin. Ve bunlarin hepsinin ¢ok kisa bir stirede - sadece 10
hafta iginde - insa edilmesi gerekiyordu. Bu kisa planlama ve hazirlik
stiresi asil zorluktu (Oelze, 2018).

Filmde gorsel olarak hologram stilinde bir efektleme, baz1 karak-
terlerde kullanilmistir. Hologram olarak yasaminm stirdiiren Joi ve Ma-
riette karakterleri, ayni kadrajin iginde saydam olarak birbirine girmek-
tedir. K karakterinin hayatinda olan bu iki kadin karakter arasinda segim
yapamamasi ve aklindan ikisini de gikaramamasi, saydam iki katmanin
birbirine girisi ile bir dijital efektleme halindedir. Bu planlarda, K karak-
terinin iginde bulundugu durumun olabilecek en dogru gorsel efekt ile
desteklendigi gorulmektedir.

Blade Runner'da 1s1ikli biiyiik ekranlarda dénen kadin karakterin
oynadig: reklamlar 30 yil sonraki hikayede artik dijital efekt teknolojisi

Gorsel 10: Blade Runner 2049 (2017)'da Saydam Olarak i¢ ice Gegen Joi ve Mariet-
te Karakterleri. (Ekran Goérantiisi)

sinecine | 2022 Goz Autumn | 13 (3) 65



E. A. Segmen | Dijital Efektler Caginda Gorsel Devamlilin Saglamak

Gorsel 11: Blade Runner (1982)'da Gokdelenlerin Arasinda Kalan Ekranlarda Do-
nen Reklamlar (Solda), Blade Runner 2049 (2017)'da Hologram Olarak Déntigen
Reklamlar. (Ekran Goéruntusi)

Gorsel 12: Blade Runner 2049 (2017)'da Ekranlarda Dénen Gortintillerde Cikarak
K Karakteri Yaklagan Joi Hologramai. (Ekran Goruntisii)

sayesinde biytik hologramlar olarak bulunduklari ekranlardan gikan bir
yapidadir. Joi karakterinin hologramu ile karsilagan K, bu hologramlarin
ekranlardan ¢ikip ona yaklastig: ve onunla konustugu planlarda sehrin
icindeki gokdelenlerin arasinda Joi ile karsi karsiya kalir. Blade Runner'in
gelecedinin tasvirinde bu sekilde geligsen bir gorsel efekt ve tasarim, fil-
min hikayesi ve anlatilan dénem tasviri uyumunda dogru bir tercihtir.

Genel olarak bakildiginda Blade Runner (1982) tek bir film olarak da
gorsel tasarimlari ve efektleri tizerine konusulmay: fazlasiyla hak eden
bir yapimdir. Burada gorsel efektler tizerine galisan Douglas Trumbull,
Richard Yuricich ve Syd Mead yaptiklar: galismalarla, efektlerde ve or-
taya gikan son goruntiide hikdyede resmedilen kendi igindeki gergekligi
yaratmiglardir. “Ve Blade Runner Ust dizey gorsel kavramlarla dolu bir
uzay operasi degil, daha ¢ok yakin bir gelecekle ilgili, izleyicilerin kendile-
rine ait olabilecek bir sekilde bakmasi ve islemesi gereken bir film oldugu
igin, gergekgilik her geydi” (Cecchini, 2017). Bir devam filmi olarak Blade
Runner 2049 (2017)'un devamu getirilebilecek potansiyelde bir hikayeye
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uyabilecek bir gorsel efekt tasarimi, buna bagh olarak bir gorsel devamli-
lik pesinde oldugu varsayimi gorsellerle agiklanmaya galigilmistir.

Sonug

Film Giretimindeki dijital devrimin kendisini saglamlastirdid bir gergek-
tir. Kurgunun icady, sesli ve renkli filme gegis, bilgisayar teknolojisinin
film uretiminde kalici bir ara¢ haline gelmesi sinemadaki énemli dev-
rimlerdir. Dijital devrim de bilgisayar kullanima ile baglamis ve efekt tire-
timi blyik o6lgiide bilgisayar tabanina tasinmistir. 80'li yillardan itiba-
ren efekt Gretimi de optik yazicilardan bilgisayar ortamina gegis yapma
evresindedir. Ozel efekt ve gérsel efekt arasindaki kavram kargasasi da
burada ortaya gikmaktadir. Dijital devrim 6ncesi daha ¢ok set ortamin-
da yapimina basglanan ve kismen yapim sonrasinda devam eden efektler,
dijital devrimle birlikte gorsel olarak bilgisayar ortaminda tasarlanan bir
Uretime evrilmistir. “Dijital olarak tretilen CGI goruntilerden olusan
filmler, film gramerinde degisiklikler getirmistir ¢linkdi siradan sahne
kurulumu ve tasarimindan farkli uygulamalar kullanilmaya baglanmais-
tir. Ayrica ‘epik’ olarak nitelendirilen dénem filmlerinin yerini, dijital
goruntilerden olusan veya 3 boyutlu gosterilen sanal diinyalar almigtir”
(Segmen, 2020, s.253). Yine de gintimuzin nitelikli filmlerinin bir¢ogun-
da bilgisayar teknolojisinin film diretimini tamamen yonlendirici yapisi-
nin bir reddi ve bu aragtan hikayenin ihtiyaci kadar kullanimi daha fazla
gorilen bir yapim pratigidir.

1982 yilinda gosterime giren Blade Runner, postmodern bir tasarim
ara ylziyle deneyselligi ve bilimkurguyu harmanlayan bir gérinimde-
dir. I¢ ve dis mekanlarda sifirdan tasarlanan mekanlarin {izerine basta
mat boyamalar ve compositing gibi 6zel efekt yontemleri kullanilmisgtir.
Bir roman uyarlamas: olarak sinemaya aktarilan Blade Runner (1982)1n
devam filmini yapma fikri oldukga radikal ve zor bir karardir. Hikaye, de-
vami getirilebilecek bir ruha sahiptir ve yaklagik 35 yil sonra yeni bir fil-
mi hem bir devam filmi olarak hem de dijital iretim ¢gaginda kendi iginde
yeni bir yer kazanacak yapida olusturmak igin yonetmen Villeneuve ve
senarist Fancher'in titiz bir galismasi séz konusudur. “Yeni film, énceki
filme geri doéniiyor, ancak hikédyeyi yeni unsurlarla canlandiriyor. Oriji-
naline agina olmayan yeni nesil sinema izleyicilerini ¢ekmeyi umuyor”
(Oelze, 2018).

Bir devam filmi olarak bakildiginda Blade Runner 2049, ilk filmde
yaratilan 2019 Los Angeles'inin 30 yil sonrasinin tasariminda CGI tekno-
lojisinden faydalanmaistir. Blade Runner 2049'da ilk filme gore daha fazla
CGI kullanimi s6z konusudur fakat bu filmin %20'lik bolimtnde vardir.
Bunlarin disinda birgok mekanin yaratimi yapay setlerde ve olabildigince
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mavi-yesil ekranlara bagvurmadan gergeklesmigtir.

flkinden ta 35 yil sonra vizyona giren devam filmi Blade Runner
2049'un, orijinal yapimin efsanemsi Gniinin altinda ezilmek yerine
kendi ayaklar: Gistiinde duran harikiilade bir modern bilim kurgu/noir/
aksiyonu olabilmesinin en blyiik kozu, Ridley Scott yonetimindeki
klasigin hayret uyandiran noir/cyberpunk gorsel yapisini ve genel tonal
havasini saygi ve 6zenle 21'inci ylizyil sinemasina tagimasinin yaninda,
ilk filmin yapay zeka'nin ruhu hakkindaki igledigi temalar: alip yepyeni
filozofik ve ahlaki incelemelere aktarmasinda sakli (Kozak, 2017).

Filmin gorsel efektlerinde gorev alan Gerd Nefzer, bir roportajda
kendisine sorulan "Blade Runner 2049" igin analog efektler olusturmak ne-
den bu kadar 6nemliydi? Bunlari dijital olarak olusturmak ¢ok daha kolay
olmaz miydi?” sorusunu soyle yanitlamaktadir: “Giinimuizde bir bilgisa-
yarla pek ¢ok sey yapabilirsiniz, ancak yonetmen Villeneuve ve gorinti
yonetmeni Deakins bu sekilde galismiyor. Onlar igin oyuncularin yizle-
rine su sigramasi mavi veya yesil bir ekranin éniinde degil, gercek bir or-
tamda olmalariyla estetik” (Oelze, 2018). Analog efektlerin film tGretimin-
deki gergekligi pekistirmesi baglaminda, filmin son sekansinda yer alan
bolimi 6rnekleyen Nefzer, sozlerine sdyle devam etmektedir:

Harrison Ford gergekten arabanin igindeydi ve dalgalarla savasmak
zorunda kaldi. Oyuncularin sahneleri yasarken oynamalar: ¢cok daha
kolay ve aslinda bunu tercih ediyorlar. Bir yesil kutuya girip var ol-
mayan bir sahada raketsiz tenis oynamanizi istedigimi distintn... Ana-
log efektlerin gergekligi film yapiminda hala biiyiik bir rol oynuyor mu?
Elbette! Neredeyse tamamen bilgisayar tarafindan olusturulan birgok
film var, ancak farklh bir gergeklik de insa edebiliriz. Bu yonetmen igin
¢ok 6nemliydi (Oelze, 2018).

Bu aragtirma Blade Runner (1982) ve Blade Runner 2049 (2017) Or-
neklemleri izerinden "“dijital gagda gorsel efekt tasarimuiyla, dijital dncesi
donemde Uretimi baslamis ve dijital donemde devam etmis iki yapimda
gorsel devamlhilik nasil saglanmigtir?” sorusuna yanit aramigtir. Efektin
Uretimi, olabildigince dijital dénem 6ncesi yontemlere sadik kalinarak ve
hikayenin devaminin da iginde oldugu 30 yillik bir gelismeyi de g6z 6niin-
de bulundurularak, olabilecek en dogru; hikayeye ve sahnelere en uygun
efektlerin kullanimi ile saglanmustir. Bir devam filmi olarak ilk filmin gor-
sel sistematigine bagl kalan, yénetmenin kendi sinematografisiyle bir-
likte gorsel devamhiligi efektler ekseninde yenilerini de ekleyerek kisisel
bir imza ve butinlikli bir devam filmi olarak ortaya gikardigi sonucuna
varilmistir.
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