ETKILESIMLI FILMLERIN YAPIM SUREGLERI

T. Volkan YUZER
(Yiksek Lisans Tezi)

Eskisehir 1997

125 295



T.C.
ANADOLU UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

ETKILESIMLI FILMLERIN YAPIM SURECLERI

T. Volkan YUZER/
A N ,',‘ ! M
ME ) .f 3 s [7
YUKSEK LISANS TEZI
Danisman: Prof. Yalcin DEMIR
‘Tz/ 72,77 // £, J ‘
o 7 i J‘VO ()é/ /1/;27‘.7/7 l’/c’/" ff@'/’b‘/’éf/’ /17”5///’7‘7

l21 72 //ﬁ//é/g////d?‘

T Yt Jrer

ESKISEHIR
1997



OZET

1970’1i yillardan sonra geligen bilgisayar teknolojisi ile birlikte
sinema ve televizyon alanlarinda yeni gelismeler yasanmaya baglamustir.
Televizyon alaninda bilgisayar teknolojisinin yardimiyla etkilesimli
televizyon yayincihiginin yapilmas: miimkiin olmustur. Sinema alaninda
i1se “etkilesimli filmler” olarak adlandirilan yeni tiir film yapilan ortaya
cikmastir.

Bu filmlerin en biiyiik ozellikleri izleyiciyi sunulan aksiyon
karsisinda pasif olmaktan kurtarip aktif hale getirmeleridir. Etkilegimli
filmler bilgisayar teknolojisinin kullamldig1 kendilerine 6zgii bir ¢cekim
Oncesi, ¢cekim ve cekim sonras: siireci sonunda hazirlanarak izleyicinin
sunulan aksiyona miidahale edebilme firsatini sunarlar. Ayrica sunum
ortamlarinda da izleyicilerin yonlendirme yapabilmeleri icin bilgisayar
teknolojisi kullanilmaktadir.

Yapilan aragtirmada etkilesimli filmlerin yapim siire¢leri, dogrusal
(linear) filmler ile karsilagtirilarak incelenmisgtir.



ABSTRACT

Since 1970’s there have been new developments in the television and
cinema field with the development of computer technology. The
interactive broadcasting has been made with the help of computer
technology in the television field. On the other hand in the cinema field
there have been new movie formations which are called “interactive

movies”.

The most important feature of these movies to make the audiences
active in the represented action instead of being passive audiences. The
audiences can take part in the represented action with the use of computer
technology. As this kind of movies can give a chance to the audiences to
take part in the represented action these movies require a special
preproduction, production and postproduction process. In addition the
computer technology is required to give the audiences an opportunity to
participate in the represented action.

In this study, the process of formation for the inteactive movies has
been rewieved and clarified with the comparison of linear movie

formations.
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BIRINCI BOLUM
GIRIS
1. PROBLEM

Sinema filmleri 1895 yilinda Lumiere kardeglerin Cinematograph’i
icat etmeleriyle birlikte ortaya cikmislardir. Bu tarih hareketli
goriintliniin baglama tarihi olarak kabul edilse de bu seviyeye ulasincaya
kadar hareketli goriintiilerin ortaya cikmasina sebep olacak gelismeler
yaganmugtir. Ik olarak Camera Obscura’nin icad: ile (1820) goriintiiniin
filme aktarilmasi bagarilmigtir. Bu icattan sonra goriintliyl
hareketlendirebilme c¢aligsmalarn baglamis ve 1895°de bu amaca
ulastmugtir.

Goriintiinlin hareketli olarak algilanmasi aslinda bir yanilsamadir.
Herhangi bir cismin géziimiize gelen goriintiisii bu cisim ortadan kalkar
kalkmaz kaybolmaz. Bu goriintii bir siire daha devam eder. Goziin gorme
sinirleri ile dolu olan agtabakasinda meydana gelen bu olaya agtabaka
izlenimi denir. Boylece, bir cismin goriintiisii kaybolmadan 6biir cismin
goriintiisii agtabakaya diiserse, goz bu iki goriintiiyli birlestirir. Bu
sayede, sinema filmlerinde de oldugu gibi, goriintii hareketli olarak
alg11an1r.(()zén, 1964, s:3,4)

Sinemanin tarihine bakildiginda, onun teknolojik gelismelere,
yeniliklere acik bir yapida oldugu soylenebilir. Cinematograph’in
icadindan sonra sinema alaninda ¢esitli teknolojik gelismeler olmustur.



Ornegin, sinemann ilk zamanlarinda kullanilan negatif filmler ilk
once eflatun ve maviye duyarliydi. Acik tonlarin kaydedilmedigi
yesilden, sann ve kirmiziya dogru azalan bir duyarlikta olan
monokramatik 6zellikteydi. Ek boyalarla daha duyarli kilma deneyleri
1918’de maviye oldugu kadar yesile de duyarhi ortokromatik filme gecisi
saglamistir. Bu esnada kirmizi renk perdede yine siyah tonlarda
goriilmekteydi. 1926 yilindan sonra kirmizi rengi de iceren tiim renklere
duyarli pankromatik negatif film piyasaya siiriilmiigtiir. Sinemada ilk
renkli filmler 1929 yilinda ortaya ¢cikmistir (Dickinson, 1986, s:7,8)
(Belirtmek gerekir ki, sinemada renkli film kullanma zorunlulugu
yoktur. Istenirse siyah-beyaz film de kullamilabilir. Ancak renkli filmin
sinemada gortintiiyii zenginlestiren bir 6ge oldugu soylenebilir).

Sinemada kullanilan film yapisinin bir 6zelligi de, bu filmlerin bir
kere kullanilabilir olmasidir. Cekilmis ve banyosu yapilmig bir filmi
tekrar ¢cekim icin kullanma olasihig:1 yoktur. Film formatlann Siiper 8
mm.(amatdr kullanim), 16 mm.ve Siiper 16 mm. (belgesel yapimlar veya
televizyon yapimlan icin kullanilan format), 35 mm. (sinema yapimlari
icin kullamlan format), 50, 65, 70 mm.(6zel goriintii efekti yaratmak icin
kullanilan, 6zel amach film formatlar1) olarak aynlirlar.

Renkli filmlerin ortaya c¢ikisindan hemen Once, 1928 yilinda,
sinemada ¢ok Onemli bir agama daha kaydedilmigtir. Bu da goriintiiye
sesin eklenmesidir.

Sesli sinema ile ilgili ilk denemeler 6nce mekanik yoldan
yiiriitilmistiir. Ekranda kosan bir at varsa, bir ayakkabiy1 yere vurarak
ses ¢ikarmak bu yonteme bir 6rnek olarak verilebilir. Bu ydntemden
sonra elektrikle sesi kaydedip ¢cogaltma, daha sonra da sesle goriintiiyi
senkronize etme yoniinde caligmalar siirdiiriilmiigtiir. 1928’de “yiizde yiiz
sesli” ilk film olan “New York’un Isiklar1” (Lights of New York)
gosterime girmistir (Yiizde yiiz’iin anlami filmin basindan sonuna kadar
senkronize sesin kullanimim ifade etmektedir).



Sinemanin belli bir tarih siireci icinde renk, ses gibi elde ettigi biitiin
bu ozelliklerinin diginda bir bagka 6zelligi de 6zel bir sunum ortamina,
bir sinema salonuna ihtiya¢ duymasidir. Izleyiciler sinema filmlerini
izleyebilmek ig¢in zamanlarini belli bir mekanda gecirmek
zorundadirlar.

Sinema gelismesini siirdiiriirken bir bagka alanda daha, radyo
alaninda da, gelisme yasaniyordu. Marconi 1896 yilinda c¢ok kisa
araliklarla ses ulagimim denemistir. Bu deneyi basarili olunca uzaklik
derecesini ¢ogaltarak 1897 yilinda Ingiltere’de 55 km. kadar uzakliga
sesin ulagimini saglamugtir. 1906 yilinda ise telsiz araciligs ile yine
Marconi tarafindan miizik ve s6ziin, yani ses dalgalarinin titresimlerinin
aktarilmasi gerceklestirilmistir.(Aziz, 1981, s:8,9)

Radyonun bir kitle iletisim araci olarak stirekli kullanim
1920’lerden sonra gerceklestirilmistir. Siirekli cahisan ilk radyo vericisi 2
Kasim 1920°de Amerika Birlesik Devletleri’nde kurulmustur.
Pittsburg’da KDKA adli bir istasyonda sec¢im haberleri ile baslayan bu
yayin 500-2000 aras: dinleyici kitlesine ulagmigtir.

Bu siirecten sonra teknik ilerlemeler devam etmistir. Ozellikle
radyo verici giicleri hizla artmis, radyonun tiim diinyaya ve iilkelere
yayilmasi gerceklesmistir. 1930°1u yillarda Asya ve Afrika’nin birkag
iilkesi disinda hemen hemen her kitada radyo istasyonlar1 kurulmustur.
Ozellikle endiistriyel agidan gelismis iilkeler yayin sebekelerini
kurmuslar, radyolink aglar1 ve radyo dalgalan aracilig: ile belirli bir
yerden yapilan yayinlar iilkenin her tarafina gotiiriilmeye
calistimigtir.(Aziz, 1981, s:11) (Bu tiir yayin ilki 1922 yilinda New
York ile Chicago arasinda yapilmig ve bir futbol karsilagmasi verilmigtir)

Radyo yayinlarinin hizla yayilisi, dinleyici kitlesinin de artmasina
neden olmustur. Ayrica alicilarin transistorlii, taginabilir ve kiigiik olarak
yapilmasi da dinleyici kitlesinin ¢ogalmasinin bir diger nedeni olmugtur.



‘Radyo tekniginde ses bandinda da gelismeler olmusg, daha net bir ses
alinmasina neden olan FM(Frekans Modiilasyonu[1935]) tekniginin
bulunugu, 1955’1lerde stereo yayinlarin ozellikle miizik yayinlarinda
kullanilisi, radyonun gelisiminde 6nemli bir rol oynamustir.

Sinema ile radyo karsilastirildifinda birbirleriyle aralarinda bazi
farklar oldugu goriiliir. Sinema hem gorsel, hem isitsel bir kitle iletigim
araci iken radyo sadece isitsel bir kitle iletisim aracidir. Bu durumun
sinemanin radyoya gore bir avantaji oldugu sdylenebilir. Radyonun
sinemaya gore avantaji ise 6zel bir salona ihtiya¢c duymayip, her yerde el
altinda bulunmasidir. Ayrica radyo naklen yayin sayesinde aninda

duyurum araci olarak da iglev gorebilir.

Radyonun ilk yillarinda sinemaya yogun bir etkisi olmustur. Kitleler
oturma odalarina gelen bu eglence aracim1 sinema da dahil olmak iizere

diger eglence araglarina yeg tutmuslardir. (Aziz, 1981, s:77)

1930’Iu yillarda bir anlamda sinema ve radyoyu birlestiren, daha
dogrusu bu iki kitle iletisim aracimin birkag¢ 6zelligini kendi biinyesinde
toplayan bir ara¢ olan televizyon icat edilmigtir. Televizyon sinemanin
gorsellik ve igitsellik 6zelligini ve radyonun her yerde bulundurulabilme

Ozelligini bir araya getirmigtir.

Televizyon lizerine ¢aligmalar 1882 yilinda baglamakla birlikte,
gercek anlamda ilk televizyon 1930 yilinda Philo Farnsworth’un
denemeleri ile ortaya ¢ikmustir. Farnsworth verici ile alici arasinda etkili
bir senkronizasyon olmasi iizerinde durmustur. Boylece vericinin
goriintii sinyallerinin elektomanyetik dalgalar araciligi ile alicilarda net
bir sekilde izlenebilmesi olasihigi dogmustur. 1931 yilinda ilk kez bu
teknikle caligan alicilarin yapimina baglanmigtir. ABD’li bilim adam
Allen B. Dumont ise televizyon alicisim1 daha da gelistirerek bugiinkii

durumuna getirmigtir.(Rigel, 1991, s:25)



1932 yilinda radyo ve televizyon frekanslarinin ayni olmasinin
televizyon yayinlarim etkiledigi goriilmiis ve TV’de VHF bandina
gecilmigtir.

Televizyonda ilk diizenli yayinlar 1936 yilinda Ingiltere’de
baglamistir. Fakat alic1 cihazin az olugundan 6tiirii genis bir izleyici
kitlesi tarafindan izlenememigtir. II. Diinya Savag1 sirasinda savas
sebebiyle televizyon yayinlan durmus, savag sonrasi yeniden baslamustir.

1954 yilinda ilk ticari amacgh renkli yayinlar baglamistir. Bundan
onceki donemde (siyah-beyaz TV yayim déneminde) temel olarak dort
sistem kullanilmistir. Bunlar:

405 cizgi Ingiliz sistemi

525 ¢izgi Amerikan sistemi
625 ¢izgi Avrupa sistemi
819 cizgi Fransiz sistemidir.

1950’den hemen sonra renkli yayinlara baglanmak istense de bir
sorun ortaya c¢ikmistir. Renkli yayinlar siyah-beyaz televizyon
alicilarinda net olarak degil, giiriiltiilii bi¢imde izlenebiliyordu. 1954
yilinda bu sorun asilmis ve renkli yayinlarnn siyah-beyaz alicilarda net
olarak izlenebilmesi saglanmigtir. ABD’nin baglattif1 bu yayinlar NTSC
olarak adlandinlmistir. Daha sonra Fransa SECAM, Almanya PAL
renkli yayin sistemlerini gelistirmiglerdir.(Rigel, 1991, s:30)

TV yaymninda iki ana unsur vardir. Bunlar ses ve goriintiidiir.
Televizyon stiidyolarinda kamera ve mikrofon aracilig: ile ayrt aym
alinan goriintii ve ses televizyon linki denilen kiiciik ve giiclii vericilerle
verici istasyonuna ulasir. Burada ses ve goriintii icin ayr1 kanallar
kullanilir. Televizyonda yayinim kablo sayesinde veya elektromanyetik
dalgalar sayesinde olmak iizere iki sekilde yapilabilir. Televizyon alicisi
ise aldig1 sinyallerdeki goriintii ve ses sinyallerini ayirir. Bunlar hoparlor
ve resim tiipiinde sonuglanan iki ayn yol izlerler.
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Televizyon ve radyoda saklama sistemi olarak manyetik (magnetic)
bantlar kullanilir. Bunlar daha Onceden cekilmis sesleri, goriintiileri
saklamak icin kullamlirlar. Eger istenirse hi¢ bant kullanmadan naklen
yayin da yapilabilir. Manyetik bantlarin sinemada kullanilan filmlerden
farklar1 birden fazla kullamlabilir olmalaridir. Daha 6nce iistiine ¢ekim
yapilmis bir bant istenirse daha sonra tekrar bagka bir ¢cekim yapmak icin
kullanilabilir.

Yukarida ad1 gegen biitiin bu kitle iletigim araglari (sinema, radyo
ve televizyon) izleyiciler veya dinleyiciler acisindan ortak bir yapiya
sahiptirler. Bu ortak yap1 da izleyici veya dinleyicilerin sunulan aksiyon
kargtsinda pasif durumda olmalandir. Bir bagka deyisle izleyiciler hicbir
sekilde sunulan aksiyonu etkileyemezler.

Bu ii¢ aracin hepsinde de izleyiciyi sunulan ortama daha cok ¢cekmek
icin ¢calismalar yapilmigtir.

Sinemada senkronize ses ve renkli film kullaniminin, kullanimdan
daha Onceki zamanlara gore izleyiciyi daha fazla gosterilen ortama kattigi
sOylenebilir. Ancak sinemada sadece bunlarla yetinilmemis ve seyirciyi
daha fazla sunulan ortama katabilmek i¢in cesitli ¢aligmalar yapilmustir.
Genisperde, tighoyutlu goriintii ve ses caligmalar1 gibi caligmalar
yapilarak izleyicinin ortama daha fazla katilmasina ¢aligilmistir.

Genigperde terimi 1889 yilinda Edison’un ortaya koydugu 4:3
orantisindan bir sekilde ayrilmay: ifade eder.(Ozon, 1964, s:238)

Tarih bakimindan genig perdelerin birincisi 1952 yilinda gosterime
sunulan “This is Cinerama” filminde ortaya koyulan cinerama islemidir.
Bu islem, biraraya getirilmig iic alicinin ¢evirdigi li¢ filmin, li¢ ayn
gostericiyle perdeye yansitilmasina dayanir. Bu alicilarin mercekleri
birbirinin devami olan 146°’lik bir goriis alamm kaplar. Alicilarin g
de es zamanli (senkronize) olarak ¢aligir. 35 mm.’lik ii¢ film kullanan bu
alicilar saniyede 26 karelik hizla caligtirilirlar. Ayrica her goriintiinlin
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yiiksekligi %50 artinlmustir. Boylece normal goriintii dort delik oldugu

halde cineramada alt1 delik yliksekligindedir. Bu yolla elde edilen ii¢
film, salonun gerisinde ii¢ noktada bulunan ii¢ gostericiyle perdeye
yansitilir. Soldaki gosterici perdenin sagina, sagdaki perdenin soluna ve
ortadaki perdenin ortasina yonlendirilmistir. Perde 11 m. yiiksekliginde
ve 27 m. genisligindedir. Bu perde, derinligi en fazla 5 m. olan i¢cbiikey
bir perdedir. Goriintiinin oram1 2,6:1 dir. Perdenin icbiikey olmasi
goriintiiye ayrica bir derinlik duygusu da vermektedir. Cineramada
perdenin enine do8ru bes hoparldrden bes ses yolu ¢ikar. Ayrica salonun

herhangi bir noktasina 06zel etkiler icin iki hoparlér daha
yerlestirilmistir. Bu sayede sesde bir iicboyutluluk saglanmigtir.

Cineramadan sonra c¢ikan genisperde islemi sinemaskop
(CinemaScope) perdedir. Sinemaskop gosterim anlayisi, Fransiz
bilimadami Profes6r Henri Chretien’in anamorfozcu (anamorphic)
mercegi Hypergonar’a dayanmaktadir. Anamorfozcu mercek goriintiiyii
iki yanindan basiklastirarak veren bir mercek cesididir. Basiklagtirilan bu
goriintli sonradan gosterim sirasinda ikinci bir mercekle normal sekline
sokulabilir. Bu iglemle c¢evrilen ilk film olan “The Robe” 1953 yilinda
gosterime sunulmugtur. Bu teknik kullanilarak yapilan sinema
filmlerinde 35 mm.’lik standart film format1 kullanilmaktadir. Diiz bir
perdede 20 m. genisliginde 2,55:1 boyutlarinda goriintii veren
sinemaskop ayni zamanda psikolojik bir tighoyutluluk da saglamaktadir.

Psikolojik olarak ticboyutlulugun saglanmasinin yanisira sinemada
gercek anlamda ligboyutlu gorlintii de yaratilmaya calisiimistir. Gergek
ticboyutluluk, gdziimiiziin her biri i¢in ayr bir goriintli saglama temeline
dayanir. Bu tiir bir filmin ¢evriminde ¢ift mercekli alicilar kullanilir. Bu
alicilar aym sahnenin birbirinden en az 5 derecelik farkli acidan degisik
iki gOriintlistinii iki ayn bos film iizerine alirlar. G6sterim sirasinda bu
iki ayr1 filmden elde edilen pozitif filmler yine birbirinden belli
araliktaki iki gostericiden perdeye yansitilirlar. Uc boyutlulugun
saglanabilmesi i¢in perdede birbirinin lizerine bindirilmis bu cifte
goriintiiniin birinin bir gozle, digerinin 6biir gbzle gorlinmesini saglamak
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gerekir. Bunu saglayabilmek icin 6zel yapih gézliikkler kullanilir. Bu
gozliiklerin her bir camu kendine ait bir goriintiiyli gecirir ve Obiiriinii
tutar. BoOylece aym: sahnenin iki gOriintiisiinii aynt zamanda ag
tabakasindan alan beyin ikisini birlestirir ve tighboyutlu bir goriintii
meydana gelir. 1935 yilinda bu yontemle ii¢ boyutlu filmler yapilmus;
fakat seyircilerin gozlik takmaktan hoslanmamalar1 {iizerine
vazgecilmigtir. 1952 ve 1953 yillarinda da bu yontemle “Bwana Devil”,
“House of Wax”, “Fort Ti” gibi filmler cekilmis ve yine izleyicilerin
gozliikten bikmalan yiizinden bu tiir filmlerden vazgecilmistir. Daha
sonralan da zaman zaman tichoyutlu filmler ¢ekilmistir.

Sinemada goriintii gibi sesin de derinlik duygusu uyandirmasi
durumuna iicboyutlu ses denir. Tipki gérme duyusu gibi isitme duyusu
da iki aynn yoldan aldig:r sesleri birlestirdigi icin, isitmede de bir
ticboyutluluk vardir. Ugboyutlu ses teknigi goriintiide yer degistiren ses
kaynagina gore sesin de yer degistirmesi temeline dayanir. Ucboyutlu
sesin saglanabilmesi i¢in c¢esitli noktalara yerlestirilmis mikrofonlarla,
ayr1 ses yollarina alinan sesin gosterim sirasinda salonun farkli
noktalarina yerlestirilmis hoparltrlerle verilmesi gerekir.

Sinemada oldugu gibi radyoda da dinleyiciyi daha ¢ok ortama
katabilmek icin c¢aba goOsterilmistir. Cesitli programlarda bulunan
mekanlar1 anlatabilmek, belirtebilmek icin ses efektleri kullanilmigtir.
Teknolojinin gelisimi sayesinde mono ses teknifi yerine stereo ses
teknigine gecilmistir.

Televizyonda da siyah-beyaz yayinlardan renkli yayinlara gecilerek,
stereo ses diizeni kullamlarak izleyiciyi ortama daha fazla katabilmek i¢in
caligmalar yapilmigtir.

Televizyondaki goriintiiniin sinemadaki goriintiiye karsi bir
dezavantaj vardir. Televizyondaki goriintiide arka fondaki detaylar net
bir gekilde goriinmezler. Bu durumu agabilmek i¢in ¢alismalar yapilmig
ve Yiiksek Tanimli Televizyon (HDTV) anlayis: ortaya ¢ikmistir.(Rigel,
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1991, s:34) Bu tiir televizyonlarin kullamlmas: izleyicinin ortama daha
fazla sokulmasina firsat verecektir.

Yukarida belirtildigi gibi sinema, radyo ve televizyonda izleyiciyi
sunulan ortama daha fazla katabilmek i¢in cesitli calismalar yapilmus,
ama izleyici sunulan aksiyon karsisinda hep pasif kalmig, aksiyona

miidahale edememistir.

Ozellikle 1980’1i yillardan sonra bilgisayar teknolojisinin biiyiik bir
hizla gelismeye baglamasi sinema ve televizyon yayincilif1 agisindan yeni
gelismeler yasanmasina yolagmugstir. PC’lerin (kisisel bilgisayarlar)
ortaya cikmasiyla birlikte bilgisayarlar evler de dahil olmak iizere
heryere girmeye baslamislardir. Bilgisayar programlarinin en biiyiik
ozellikleri genellikle kullanicimin yonlendirmesine gore ilerlemeleridir.
Kullanicilar bilgisayar programlari kargsisinda aksiyonu
yonlendirebilecek sekilde aktif durumdadirlar.

Sinema ve televizyonun teknolojiye a¢ik olan yapilar1 sayesinde
bilgisayarlar, gorsel-isitsel kitle iletisim araclan ile (bir anlamda)
birlegsmigler ve ortaya etkilesimli filmler diye adlandirilan yeni tip film
anlayis: ¢ctkmistir. Bu filmlerin en biiyiik 6zellikleri izieyiciye sunulan
aksiyonu yonlendirme firsatin1 sunmalandir. Buradan da anlagilacag: gibi
bilgisayarlar ile gorsel-isitsel kitle iletisim araglari, bilgisayarlarin
izleyiciye filmleri yonlendirme firsatim1 sunmalan acisindan biraraya
gelmiglerdir. Seyirci etkilesimli filmlerde sunulan aksiyon karsisinda
pasif degil, aktif durumdadir ve aksiyonu ydnlendirebilir.

Etkilesimli filmlerin ortaya ¢ikmasin saglayan bir neden olarak
gelisen bilgisayar teknolojisi sayesinde izleyici yapisinda meydana gelen
degisiklikler gosterilebilir. Ozellikle bilgisayar ¢aginda yetismeye
baslayan ¢ocuklar ve bu ¢agi yakalayabilen kisiler bilgisayarlarla olan
cesitli iligkileri sirasinda (internet aracilig: ile, program yapmakla,
bilgisayar oyunlar1 oynamakla) etkilesimliligi bilin¢siz de olsa
6grenmeye ve ondan zevk almaya baglamuslardir. Ozellikle bu gocuklar
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ve bu tip insanlar tarafindan etkilesimli filmlerin daha iyi anlagilabilecegi
ve begenilebilecegi sdylenebilir.(Coco, March, 1995, s:49)

Sunum ortamlarimin da etkilesimli film yapisinin olugmasina etki
ettigi sOylenebilir. Televizyon ortaya cikana kadar hareketli goriintiiniin
izlenebilecegi tek ortam sinema salonlariydi. Televizyonun ortaya cikisi
ile birlikte izleyiciler istedikleri yerde hareketli goriintii, film izleme
serbestligini kazanmiglardir. Daha sonralar ise video teknolojisinin
ortaya cikisiyla istenildigi zaman film izlemek miimkiin olmustur. Son
olarak bilgisayar ortamlarinda film izlemek miimkiin olmustur. Ozellikle
bilgisayar sayesinde film izlemek diislincesinin bilgisayarin diger
Ozelliklerinden de yararlamlarak, yonlendirilebilen (etkilesimli) filmlerin
© iretilmesine olumlu bir katkida bulundugu s6ylenebilir.

Etkilesimli filmlerin izleyiciye sunulan aksiyonu yonlendirme firsati
sunmalarindan dolay1 kendilerine 6zgili bir liretim sliregleri vardir.
Dogrusal olmayan (non-linear) filmler olarak da adlandinilan bu tiir
filmlerin iiretim asamalari bazi asamalarda dogrusal filmlerin iiretim
asamasina benzemekte, bazi asamalarda ise cok biiyiik farklar
gostermektedir. Bu farklar1 gostermelerinin nedeni iliretim siirecleri
icinde, etkilesimli filmlerde, dogrusal (linear) filmlerde bulunmasi
zorunlu olmayan bilgisayarlar ve bilgisayar programciliginin
bulunmasidir. Bu aragtirmada etkilesimli filmlerin ortaya c¢ikislari ve
iretim siirecleri incelenecektir. Aym zamanda bu tiir filmlerin sunum
ortamlari da inceleme kapsamina alinacaktir.

Etkilesimli filmler temelde, yap:r &zellikleri bakimindan iki ana
boliime aynilabilirler. Bazilan konu igeriklidirler ve bazilan ise daha ¢ok
bilgisayar oyunu tiriine yakindirlar. (Coco,March,1995,s5:48).
Arastirmada konu igerikli ve eglence amacl olan etkilesimli filmlerin
iiretim siirecleri ele alinacaktir.

~ -10-



2. AMAC

Bu arastirmada, sinema izleyicisinin pasiflikten kurtanilip aktif
katilimc1 olarak yapitlarin akisimi yonlendirebilmelerine olanak
saglayacak tiirde film yapimlarinin, ¢aligmalarinin, 6zelliklerinin
dogrusal filmler ile karsilastinlarak ortaya konulmas: amaglanmugtir.

Bu amag dogrultusunda,
-”Etkilesimli filmlerin iiretim siiregleri ne sekilde olmaktadir?”
sorusunu yanitlayabilmek icin
-”Etkilesimli filmler nasil ortaya ¢ikmiglardir?”
-”’Etkilesimli filmlerin ¢ekim Oncesi siirecleri ne sekilde
olmaktadir?”
-"Etkilesimli filmlerin ¢ekim siirecleri ve cekim sonrasi siirecleri
ne sekilde olmaktadir?”
-"Etkilesimli filmlerin sunum ortamlarn ne gekilde olmaktadir?”
sorularina yamt aranacaktir.

3. ONEM

Bu arastirma ile bir etkilesimli filmin nasil iiretilebilecegi ve nasil
izleyiciye sunulabilecegi sorular cevaplanacaktir. Bu sayede arastirma
etkilesimli film liretim siirecine 151k tutacaktir.

Ayrica, bu aragtirma ister film, ister TV, ister multimedia yapitinda
olsun etkilesimli programcilik konusunda ¢alisan kigilerin etkilesim
diizeyleri ve etkilesim tiirleri konusunda bilgi edinmelerine yardimci
olmakla birlikte, izleme ortamlarina bagli olarak yapitlardaki
degisimlerin, degisikliklerin nasil gerceklestirilecegine dair alternatif bir
yol gosterici olabilir.

4. SINIRLILIKLAR
Bu aragtirma problemde belirtilen soru ve konular (eglence amagh

olarak iiretilecek etkilesimli film ve dizilerin ¢ekim Oncesi, ¢cekim ve
cekim sonras1 asamalari ve sunum ortamlan) ile sinirhdur.
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5. YONTEM

Bu arastirma kaynak tarama modelindedir. Etkilesimli filmlerin
iretim siirecleri, hangi teknolojilere ihtiya¢ duyduklari, ne zaman ve
nasil ortaya ¢iktiklan, iiretim siireglerinin ka¢ kisimda incelenebilecegi
ve Ozelliklerinin neler oldugu, gdsterim (sunum) ortamlarinin ne gibi
Ozellikler tasimalan gerektigi bu aragtirma i¢inde incelenecektir.

5.1 Veriler ve Toplanmasi

Aragtirma ile ilgili veriler kaynakca taramasi yapilarak toplanacak
ve degerlendirilecektir.

Yapilacak kaynak¢a taramasinda bilgi edinilmeye caligilacak konular
ise:
-Etkilesimli filmler ne zaman ortaya ¢ikmiglardir?
-Etkilesimli filmler hangi teknolojilere ihtiva¢ duymaktadirlar?
-Etkilesimli filmlerin 6ykii tipleri ve senaryo yazim agamalar1 ne
sekildedir?
-Etkilesimli filmlerin saklama ortamlar nelerdir?
-Etkilesimli filmlerin sunum ortamlan ne sekildedir?
-Bu ortamlarda etkilesimli filmlerin gosterilebilmesi icin ne gibi
diizenlemelerin yapilmasi gerekmektedir?
bagliklar altinda toplanabilir.

5.2 Verilerin Coéziimii ve Yorumlanmasi
Verilerin toplanmas: sirasinda elde edilen bilgiler, cesitli yonlerden

konu gelistirilerek incelenecektir. Ayrica konu hakkindaki yeniliklere,
gelismelere kaynaklarin dogrultusunda yer verilecektir.
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IKINCI BOLUM
ETKILESIMLI FILMLERIN GELISIMI

1. ETKILESIMLI FILMLERIN ORTAYA CIKISINI
HAZIRLAYAN GELISMELER |

Etkilesimli filmler daha ileriki boliimlerde de goriilecegi gibi
bilgisayarlar ile varolabilen, onlarin yardimi sayesinde olusturulabilen
filmlerdir. Bilgisayarlar olmaksizin etkilesimli filmlerden sézetmek
olanaksizdir.

Bilgisayarlarin gelisimi, etkilesimli filmlerin gelisiminde 6nemli rol
oynamistir. Bu nedenle konuya bilgisayarlarin gelisimi ile baglamak daha
dogru olacaktr.

1.1. Bilgisayarlarin Gelisimi

Bilgisayar tarihcesinin kokenine inildiginde, onun sayilarin kegfi ve
pratik sayma yontemlerinin gelistirilmesi yolundaki ¢alismalar sonucunda
ortaya ciktig1 sOylenebilir. Sayilan toplamak ve ¢ikarmak icin kullanilan
ilk basit makine, Cinlilerin M.O. 2600 yillarinda kullandiklar
Abakus’tiir. Abakus bir ¢erceve icine iistiiste gecirilen tellere dizili
boncuklardan olusmaktaydi. Bu ara¢ yardimi ile ancak toplama ve
cikarma yapilabiliyordu.

Bilgisayarlara dogru ilk Onemli adim, Charles P.Babbage’nin
calismalanyla atilmigtir. Babbage 1812 yilindan 1822 yilina kadar Fark
Makinas: (Difference Engine) adini verdigi bir makina iizerinde
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¢aligmuigtir. Amaci, hesap tablolarindaki sayilar arasindaki farka, belirli
bir fark sayisina gore otomatik olarak bulmakti. (Ozkan, 1992, s:11) Bu
yontem ile mekanik yapili bir sisteme bir anlamda bilgi isleniyordu.
Ancak o zamanin teknolojisi boyle karmasik yapili bir makinanin
yapimina olanak vermediginden Babbage’nin c¢alismalari deneme
evresinden ileriye gidememistir.

1854 yilinda bir Ingiliz matematikci olan George Boole tarafindan
“The Principles of Boolean Logic” adli bir kitap yayinlanmigtir. Bu
kitaptaki matematik ilkesine gore sayilar, Binary sistem adi verilen “O”
ve “1” seklindeki ikili sistemde gosteriliyordu. Bu ikili sistem sonralar
tiim bilgisayarlarnin caligma ilkesini olugturmusgtur.

1945 yilinda University of Pensylvania’dan iki arastirmaci, John
William Mouchly ve J. Prespor Eckerd, ENIAC (Electronic Numerical
Integrator and Calculator) adli bilgisayar1 gelistirerek bilgisayar
tarihinde Onemli bir donemi baglatmiglardir. Bu tarihten sonra
bilgisayarlar agisindan gesitli gelismeler olmus ve bu gelismelere paralel
olarak bilgisayarlar giderek yiikselen bir sekilde insaniarin toplum
yasantisinin icine girmeye baslamustir. (Ozkan, 1992, s:37) Buradan
anlagilacag: gibi bilgisayarlarin toplum yasantisina girmeleri onlarin
teknolojik gelismeleriyle baglantilidir.

1.1.1. Bilgisayarlarin Teknolojik Gelismeleri

Bilgisayarlar teknolojik gelismeleri agisindan 4 ana baglik altinda
incelenebilirler.

1.1.1.1. Birinci Kugsak Bilgisayarlar (1945-1957): Birinci
kusak bilgisayarin ilki ENIAC’dir. ENIAC yaklagik 30 ton agirhifinda ve
biiylik¢e bir odaya zorlukla sigabilen bir bilgisayardu.

ENIAC’dan sonra bu kusak bilgisayarlar arasinda sayilabilecek bir
diger 6nemli bilgisayar UNIVAC 1 (Universal Automatic Computer)’dir.
UNIVAC 1’de bir ilke imza atilmis ve ilk olarak manyetik bant yardimc1
bellek olarak kullanilmigtir.
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Birinci kusak bilgisayarin en biiyiik 6zellikleri radyo lambalar
sayesinde ¢aligmalanyda.

1.1.1.2. ikinci Kusak Bilgisayarlar (1957-1965): Radyo
lambalan ile ¢aligan birinci kusak bilgisayarlardan sonra, elektronik
alanindaki calismalar sonucunda 1947 yilinda transistériin bulunmasiyla,
50’11 yillarin son c¢eyreginde bilgisayar caginda yeni bir donem
basglamigtir. Radyo lambalar1 yerlerini transistorlere birakmis ve birinci
kusak bilgisayarlardan daha kiiciik, daha hizli ve daha giivenilir sonuglar
alabilen bilgisayarlarn iiretimine gecilmisgtir.

1.1.1.3. Uciincii Kusak Bilgisayarlar (1965-1970): Bu
kugag: bir 6nceki kugaktan ayiran en biiyiik 6zellik transistorlerin yerini
entegre devrelerin almasidir. (Ozkan, 1992, s:22) Entegre devre teknigi,
kiictik bir silikon gévdeye milyonlarca transistor, diren¢ ve kondansator
sigdirilabilmesini saglamistir. Bu sayede bilgisayarlarin hacimleri ¢cok
kiiciilmiig ve maliyetleri 6nceki kusak bilgisayarlara gore ¢ok diigmiistiir.

1.1.1.4. Dérdiincii Kusak Bilgisayarlar (1970 ve sonrasi):
Bu kusak bilgisayarlarda entegre devrelerin yerini mikro islemciler
almigtir. Mikro islemcilerin iiretim teknolojisinde kullanilmasiyla,
bilgisayarlarin boyutlar1 oldukga kiiclilmiis, kapasite ve hizlar artmis ve
en Onemlisi maliyetleri ¢ok kiicililerek herkesin kullamimina olanak
verecek diizeylere ulagsmugtir.

Mikro bilgisayarlar, yukarida belirtildigi gibi kiiclikliigli, ucuzlugu,
kullanilma kolaylig1 ve kigilere kadar hizmet verecek hale gelmeleri
nedeniyle kigisel bilgisayarlar (Personal Computers) olarak da
anilmaktadirlar.

Kisisel bilgisayarlar 1980’lere kadar daha ¢ok masa listiinde
kullanilabilecek biiyiikliikteydiler ve desktop (masaiistii) bilgisayarlar
olarak adlandirilmaktaydilar. Daha sonralan1 daha da kiigiilerek diz
tistiinde dahi kullanilabilecek duruma getirilmig bilgisayarlar da ¢ikmis
ve bunlar da laptop (diziistii) bilgisayarlar olarak amilmiglardir.
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flk zamanlardaki bilgisayarlarin cok yer tutmalan ve maliyetlerinin
yiiksek olmasi onlarin toplum tarafindan pratik olarak kullanilmalarina
bir engel tegkil etmistir. Fakat bilgisayarlar gelistikce, giderek toplum
yasantisina daha ¢ok girmeye baglamislardir. Sonugta, programciligin da
giderek gelismesiyle birlikte etkinlik alanlari sanatsal alanlara kadar
uzamis ve bu sayede etkilesimli filmlerin ortaya ¢ikmalan s6z konusu
olmustur.

1.1.2. Bilgisayarlarin Toplum Yasantisina Etkileri

Yukarida belirtildigi gibi ilk zamanlardaki bilgisayarlarin (birinci
ve ikinci kugsak bilgisayarlar) gerek hacim olarak ¢ok biiyiik yer
tutmalari, gerekse maliyetlerinin ¢ok yiiksek olmasi, onlarin toplum
acisindan pratik kullanimlarini engellemistir. Bu zamanlarda toplum
acisindan kullamimlar ¢ok kisith olmustur. Bir 6rnek olarak UNIVAC I,
1952 yilinda Dwight Eisen-Hower’in baskan sacildigi donemdeki
secimlerin oy saymminda kullamlmustir. (Ozkan, 1992, s:19) Transistorlii
bilgisayarlarin ilki ise 1957 yilinda Burroughs firmasi tarafindan hava
kuvvetleri i¢in yapilmigstir. Bu da ikinci kusak bilgisayarlarin ilkinin
toplum tarafindan degil, askeriye tarafindan kullanildigini ifade
etmektedir.

Bilgisayarlarin toplum tarafindan ve toplum yasantis1 agisindan
genis olarak kullanimi iiciincii ve dordiincii kusak bilgisayarlar
doneminde baglamistir. 1970’lerde diinyada 1.000.000 civarinda
bilgisayar kullamliyordu. (Ozkan, 1992, s:23) Bu say1 yillar gegtikce
artarak yiikselmigtir. Peter F. Drucker bilgisayarin toplum hayatina
girmesiyle ilgili olarak okur-yazarligin yalmizca okuma, yazma ve
aritmetik ile smirli olmamas: gerektigini, okur-yazarlifin temel
bilgisayar becerilerini de kapsamasi gerektigini belirtmistir. (Drucker,
1994, s:237)

Bilgisayarlarin 1970’lerden sonraki kullanim alanlann su baghklar
altinda toplanabilir.(Ozkan, 1972, s:38)
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- 1- Egitim
2- Uzay calismalan
3- Turizm hizmetleri
4- Telekominikasyon
5- Endiistride imalat programlanmasi ve denetimi
6- Personel yonetimi ve idari hizmet
7- Tibbi ¢aligmalar
8- Aragtirma-Geligtirme
9- Terclime
10- Endiistride process kontrolii (Otomatik Kontrol)
11- Muhasebe
12- Meteoroloji
13- Bankacilik
14- Arsiv ve Kiitiiphane
15- Miihendislik Hizmetleri
16- PTT Hizmetleri
17- Eglence
18- Uretim Planlama ve Uriin Gelistirme Hizmetleri

S6zkonusu bu kullanim alanlari, bilgisayarlarin donanim
teknolojileri yaninda gelisen programlamalar sayesinde olugmustur.
Bugiin i¢in diisiinlip 0grenme kabiliyetleri olmayan bilgisayarlar biitiin
islevlerini sayma, denetleme, siralama, se¢me, onaylama, yonlendirme,
atama ve 4 islem yapabilme Ozellikleri ile yerine getirmektedirler. Bu
Ozellikleri yaninda goriintii, ses veya metin (text) yoluyla insanlarla
etkilesime girebilmektedirler. Bu tiir yapimlar ¢oklu ortam (multimedia)
olarak anilmaktadir.

1.2. Coklu Ortam ve Ozellikleri

Coklu ortam, egitim ve Ogretim, kamusal haberlesme, arsivleme,
satig noktas1 ve pazarlama gibi bir¢cok degisik uygulamalar1 yaratma,
biitiinleme ve text kontrolii i¢in grafik, duragan ve hareketli goriintii, ses
ve geridoniisii (feedback) olanakli kilan videodisk, compactdisk ve
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bilgisayar tabanh sistemleri kapsayan genel bir terimdir. (Latchem,
1993, s:11) Son kullanicilar, ¢oklu ortamda, baglantilan1 kontrol edebilir,
seyir yollarim1 belirleyebilir ve ihtiyaclar1 dogrultusunda kendi bilgi
hizlarim olusturabilirler.

Coklu ortam teknolojisi modern bilgisayarlarin tiim iglem giiciinii ve
kontrol kapasitesini, geleneksel gorsel-igitsel medyanin motivasyon ve
gosterim (sunum) kapasiteleriyle birlestirir. Coklu ortam kullaniciya
daha fazla stok kapasitesi, daha yiiksek hiz ve giris esnekligi, daha fazla
dayaniklilik, daha az bakim ve daha biiyiik bir kullanim kolayli1 sunar.

1.2.1. Coklu Ortamin Ogeleri

Coklu ortam {iriinlerinin, genelikle, birbirleriyle iligkili ve birbirine
bagh lic ana 6gesi vardir. Bunlar; bilgisayarin iglem yaptif1 goriintii
(video), yazi (text) ve ses oOgeleridir. Bunlara bagli olarak bir
bilgisayarin multimedia programlarini sunabilmesi i¢in sekil 1°deki
Ozelliklere sahip olmasi gerekir.

Videodisc
Player

CD Player

0 1 7'2' N Mikrofon

L/ i ISR INNNANNES,
R Yaz i C | INNNSNNENSERNANEES
IR aRINRaInaanay;,

Mouse

Sekil 1. Bir ¢oklu ortam programini sunabilmesi i¢in bilgisayarin

sahip olmasi gereken donanim.
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1.2.1.1. Coklu Ortumda Bilgisayarin Islem Ozellikleri

Coklu ortamin bilgisayar 6gesinin kapasitesi sunlardr:

a) Kapsaml bilgi formlarin1 depolama, igletme ve sunma. Bunlara
ornek olarak veri tabanlar, grafikler, animasyonlar, ses efektleri,
duragan veya hareket eden goriintiiler verilebilir.

b) Bilgiyi siralamak veya bilgiyi bir sembol sisteminden diger bir
sembol sistemine gegirmek. Ornegin sayisal degerleri grafiklere
cevirmek.

c¢) Bilgisayar-tabanl1 ¢esitli bilgilerin dogrusal (linear) veya
dogrusal olmayan (non-linear) yollarla artinlmasina (bilgi girisine) izin
verir.

d) Bir videodisc veya compactdisc’i,6rnegin, giris, oynatma (play),
durdurma (pause), geri sarma, ileri sarma, tekrar gosterim (replay),
yavaslatma gibi durumlarda kontrol eder.

e) Grafiklerin iistiiste bindirilebilmesini saglar.

f) Ogrencilerin, diyaloglar, alisirma ve pratikler, problem
cozmeler dogrultusunda bagimsizca ¢caligmalarim1 miimkiin kilar.

g) Ogrencinin kullanimim ve performansini gézler ve takip eder.

h) Ogrenciye geridoniis (feedback) saglar.

1) Bir elektronik defter gibidir.( Istenirse depolanan bilgiyi keser
veya yapistirr. )

i) Ekrandaki bilginin ¢iktisim verir. (Ekrandaki bilgiyi basar)

1.2.1.2. Coklu Ortammn Video Ogesinin Ozellikleri

Video terimi aslinda yanlizca resmi, goriintiiyii ifade eder. Fakat
hizmetle ilgili bir terim olarak genellikle, bir programin pargasi olan ses
ve diger sinyalleri de kapsar. Coklu ortamin video dgeleri sunlardir:

a) Kavrama ile ilgili motivasyonu saglar.

b) Otantik, taklit edilmis veya dramatize edilmis davranislari,
durumlan veya olaylan sergiler.

¢) Hareketi,zamanin etkilerini ve degisiklikleri gosterir.

d) Ulagilmasi uzak veya tehlikeli bolgeler i¢in calismaya olanak
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saglar.(Uzay veya sualti fotografciligi, mikroskopi, endoskopi, goriintii
dondurma, goriintli ayirma ve goriintii cogaltma gibi)

e) Grafikleri ve animasyonlarn birlestirir.

f) Dogrusal bilgileri veya yapilan kiiciik gruplar halinde sunar.

g) Bireyin kavrama simirlarina uymayacak bilgiyi analiz etmek icin

tekrar gosterime veya goriintli dondurmaya izin verir.

Coklu ortamda video’nun asil giicli, onun eglenceyi
cagrigtirmasinda; bir bilgi kaynagi olarak yaygin olarak kabul
edilmesinde ve karmagik durum ve duygulan iletme yeteneginde yatar.
Ayrica video ogesi simdiye kadar bilgisayarin saglayamadig: sessel ve

goriintiisel boyutlar saglayabilir.
1.2.1.3. Coklu Ortamin Ses Ogesinin Ozellikleri

Baglangicta 6zellikle “bip” sesini vermek ve basit melodileri calmak
amaciyla kullanilan ses Ogesi daha sonralarn farkli amacglar icin
kullanilmaya baglanmistir.(Isigicok, Erkan, 1996, s:24) Bilgisayarin ses
ogesinin Ozellikleri sunlardir:

a) Bilgisayara komut girisi ses ile saglanabilir.

b) Ven ciktis: ses ile verilebilir.

c) Ses kayd1 yapilabilir ve gerekirse ses efektleri yaratilabilir.

d) Sesin stereo olarak sunumu miimkiindiir.

e) Ekranda goriilen nesnelerin goriintiileri ile birlikte sesleri de

sunulabilir.

Bilgisayarda ses girigini saglamak ic¢in sistemde bir mikrofon
bulunmasi, ses ¢ikisinin saglanabilmesi icin ise hoparldriin (speaker)
bulunmasi gerekir. Biitlin bunlann saglanabilmesi icin ise bir ses kartinin
sistemde bulunmasi1 gereklidir. Ancak unutulmamast gerekir ki, ses
sinyalleri, hareketli goriintii ve grafikler gibi bellekte ¢ok fazla yer

tutarlar.
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1.2.1.4. Coklu Ortamin Yazi (Text) Ogesinin Ozellikleri

Bir coklu ortam paketindeki metne ait unsurlar ekranda veya ¢iktida
goriilebilir. Bunlar:

a) Sembol sistemlerini kullanicilara saglarlar.

b) Anlayig ve Ogrenime yardimci olan sabit bir diizenleme
saglarlar.

¢) icerik tablolarinin, boliim baghiklarinin, yan baslhiklarin,
dipnotlann, icindekiler kisminin, referanslarin hazirlanmasiyla 6grenme
ve aragtirmaya yardimci ve rehber olurlar.

d) Kullanicilarin bilinmeyen veya zor bir konu iizerinde cahisirken
ileri-geri (degisik yonlere) hareket etmesine izin verirler.

e) Anlayis ve hatirlatmaya yardimci olmak icin resimlerle veya
diyagramlarla birlestirilebilirler.

f) Degerlendirme materyali seklini alabilirler.

Bir ¢oklu ortam sistemi degisik donanim ve yazilim sekilleriyle
kullamicinin kargisina ¢ikabilir. Bunlar:

* Bir klavye sayesinde kontrol edilebilen duragan ve hareketli
goriintl, ses, grafik ve metinler iceren bir videodisk veya bir light-pen
sayesinde calisan egitim notlari, ders kitaplar1 gibi cesitli boliimler
seklinde caligan bir videodisk.

* Duragan veya hareketli goriintli saglayan bir videodisc veya
compact disc sayesinde ses etkilesimiyle calisan yazi, grafik ve ses sunan
bir kigisel bilgisayar.

* Metin, renkli grafikler, animasyon, duragan goriintii ve
sikistinlmig hareketli goriintii sunan bir kigisel bilgisayar.

Bunlarin yaninda diger media cihazlar1 da bir ¢oklu ortam
sisteminin bir pargasi olabilirler.

Bu tiir multimedia paketlerinde grafik, ses, goriintii ve bilgi veren
tiim kisimlar giincellestirilebilir ve degistirilebilirler. Coklu ortamda
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videodisk veya compactdisk materyali sabittir. Fakat diskler icindeki
bilgiler gelistirilebilir veya degistirilebilirler. Bunlarin disinda
kullanicilanin bilgiyi bos bir diske kaydetmelerine izin veren fakat hicbir
sonucun bozulmasina veya degistirilmesine izin vermeyen WORM
(Write-once/Read-many[bir kere yazilan, siirekli okunan]) optik
depolama sistemleri de vardir. Coklu ortamin bilgisayar, video ve metne
ait ogelerinin kendi teknolojik 6zellikleri, sembol (isaret) sistemleri ve
kavrama siireci vardir.

1.2.2. Coklu Ortam Tasariminin Olusturulmasi

Coklu ortam tasariminin olusturulmasida baglanti, insan faktorii ve
icerikten olusan ii¢ ana konunun g6z Oniinde bulundurulmasi gerekir.

(Latchem, 1993,s:26)

1.2.2.1. Baglanti: Coklu ortam baglantilarinin kurulmasinda
dogrusal olmayan (non-linear) ve hiyerarsik olmayan (non-hierarchical)
yollar izlenmelidir. Amac¢ en son kullanictya (end-user) ¢oklu ortamda
olusturulan ortamda hareket 6zgiirliigli saglamak icin degisik secenekler
ve dolaysiz yollar gostermek olmalidir. Bu baglantilar, aym1 zamanda
yeni gelismelerin kullammina veya alisilmigin disinda ve zor kavramlarn
ortaya konuldugu destekleyici bilgilere de izin vermelidir.

1.2.2.2. Insan Faktorii: “Arabirim(Interface)” kavrami ilk
ortaya ciktiginda, herhangi bir kullanicimin ve bilgisayarn iletigim
kurmasim saglayan “yazilim” ve “donanim” olarak diisiinlilmiistiir. Daha
sonralan1 ise anlam biraz daha genigleyerek sunulan iiriinle birlikte
kullanicimin zihinsel ve duygusal Ozelliklerini kapsayan bir duruma
gelmigtir. Xerox, Apple ve Microsoft bilgisayar sirketleri tarafindan
gelistirilen ve yayginlastirilan grafiksel kullanici arayiizii (graphical user
interface-GUI), kullanicinin sezgisel ayarlamasini kolaylastirmistir. Bu
tiir gelismelerle insan ile bilgisayar arasi iletisimin temel prensipleri
iyice yerlesmigtir.
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Bir insan-bilgisayar iligkisinde biitiin hareketleri baglatan bilgisayar
degil, insan (kullanici) olmalidir. Mouse, tuglar ya da sdzel komutlar,
ikonlar gibi erigsim olanaklarimi kullanan kullanici, iiriinden degisik
veriler alir ve bunlardan yararlanir.

Arabirim (Interface) tasarimi, uygun olan yerlerde siirekli,
gerektigi zamanlarda ise degigebilir olmalidir. Kullaniciya isitsel ve
gorsel geridontis (feed-back) daima aninda verilmelidir. Kullanicinin
yapacag1 igslem karmagiksa, bu iglem kiiciik asamalar halinde verilmelidir.
Miimkiin olan yerlerde ise yapacagi islemler kullanicinin sistemi
kullanirken yagayacag1 korkulan ve yapabilecegi hatalar1 en aza indirmek
icin geri ¢evrilebilir olmalidir.

“Olay siiriiciilii(event-driven)” ve “igerik siiriiciilii(content-driven)”
coklu ortam arayiizleri, menii hiyerarsisini elden gecirmek igin
kullanicilara sonsuz olanaklar saglama isleminden cok daha fazlasim
icermelidir. Hooper (Hooper,1988, s:9) "‘baglantllarl takip etme”
deneyiminin, “baglantili bilgilerin incelenmesi” deneyimiyle beraber ele
alinmasi1 gereksinimini ortaya koymustur. Ona gore metinsel formlar
kadar, resimsel, sekilsel ve sessel (akustik) formlardan da yararlanilmas:
gerekir. Ornegin haritalar, sekiller ve resimler, hem kavramlarin
aciklanmasinda kullanilabilir, hem de daha sonraki calismalar icin
baglangi¢ noktasin olugturur.

Arabirim hakkinda bir degerlendirme yapmak gerekirse onun insan
bilgisayar etkilesimini saglayan yapi oldugu sdylenebilir. Temel olarak
arabirim tasarimi insanlarin kullanmasi i¢in bilgisayar sistemini basit
olarak yapmakla ilgilidir. Bir insan-bilgisayar arabirimi diisiiniildiigiinde
akla menii barlan, komut hatlan gibi yapﬂar gelir. (Laurel, 1993)

1.2.2.3. Icerik: Sculley (Grenberger, 1990, s:45) bilgisayar
kullanimindaki temel konularin daha fazla bilgi yiikleme, hafizanin
Olciilerini arttirma ve daha fazla kapasite elde etmek oldugunu fakat
bunlarin ¢oklu ortamin temel konularini tegkil etmedigini
gozlemlemigtir. Coklu ortamin en oOnemli konusu lirliniin
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depolanabilecegi bilgi kiitlesini yaratmak ve yerlestirmek ve bu bilgiden
anlamay1 gelistirecek sekilde yararlanmaktir. Bu durum bir ¢oklu ortam
tiriiniindeki icerigi ve onun nasil olmasi gerektigini belirtmektedir.

1.2.3. Coklu Ortamda Yonlendirici Sistemler
(Authoring Tools)

Yonlendirici sistemler, bilgisayar uzmam olmayan kisgiler tarafindan
yaratilan hipertext tabanli coklu ortam uygulamalarimi yonlendiren
“yazilim” paketleridir. Bir yonlendirici sistem gelisimsel siireci grafik
kullanici arabirimi (graphical user interface-GUI) sisteminden
yararlanarak kolaylastirir. GUI kullanicinin faydalanabilecegi mevcut
desktop objelerini temsil eden ikonlar kullanan goérsel bir metafordur.
Bu sistemi kullanan bir kisinin ne bilgisayar kodlar1 yaziminda uzman
olmasi, ne de bilgisayar caligma sisteminin teknik islevlerini bilmesi
gereklidir. Bir programin islevselligi kullamilan yonlendirici sisteme
baghidir. Yonlendirici sistemler en basit sayfa diizenlemesinden verilerin
yazilimina kadar bircok seviyede yarar saglarlar. Yonlendirici sistem
paketleri, CD-ROM, lazer disk, video, video kameralar1 ve diger coklu
ortam araclarinin kontrolii icin entegre olmuslardir ve bu aletler
tizerindeki kontrolii saglarlar. (Paine, Mc Ara, 1993, s5:42,43)

Yonlendirici sistemler tiim multimedia yapitlarinda ya da etkilesimli
yapitlarda programla ilgili akigi, yonlendirmeyi, erisim noktalarini,
erisim ve etkilesim diizeyini belirleyen ana ve alt senaryolara gecisi,
mikro iglemcinin devreye girerek atama, kontrol ya da yonlendirme
yapmasim saglayan, genel isletim sistemi altinda galigan, etkilegimli
yapimlarin 6n kurgusunu gerceklestiren yazilimlardir.

Farkli sekillerdeki multimedia iiriinlerini gelistirmek icin farkl
sekillerde yonlendirici sistemler vardir. Basit, 6grenilmesi kolay olan
sistemler sunumu icerirler. Bunlar, Adobe sirketinin Persuation’i,
Lotus’un Freelance’i, Microsoft’un PowerPoint’1i, Gold Disk’in
Astaund’u, ve Asymetrix’in Compel’i grafik programlaridir. (Delrossi,
March, 1996, s:85)
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Bu gibi programlar, ses ve goriintiiniin sunumda aym anda
kullanilabilmesini saglarlar. Ornegin, herhangi bir logonun ekranda
belirmesi ile uygun miizigin ¢calmaya baglamasi i¢in bu tip programlarin
kullamlmasi yeterli olur.

Bu programlann avantajlan oldukca kolay kullanilmalaridir ve ses
ile goriintiiniin Ustiiste bindirilmesiyle ilgilidirler. Ayrica animasyon
ozelliklerini de kapsarlar ve ekranda yazi veya goriintiiniin nerede ve ne
zaman belireceginin kontrol edilmesini saglarlar. Dezavantajlar ise,
cesitli ¢coklu ortam sunumlarini birlestirmede bu programlarin sinirli
olmasidir. Temel olarak,sunumdaki tek bir goriintii cercevesine (frame)
ses veya goriintii gibi bir nesne monte edilebilir veya birbiri ardina
goriintli cerceveleri eklenerek animasyon benzeri bir yaklagim
uygulanabilir. (Delrossi, March, 1996, s:85)

Daha gelismis sistemler olarak Stirling Technologies’in
DemoShield’1i, HSC Software’in InterActive’i 6rnek olarak verilebilir.
Daha once deginilen sunum sistemleri gibi bunlar da bir yazim dili
kullanmazlar. Bunun yerine meniilerin, tuslarin ve diyalog kutularinin
kullanilmasi sayesinde daha fazla efekt yapilabilmesini saglarlar.
Avantajlar1 bir yazim dilini 6grenmeyi zorunlu kilmamalaridir.
Dezavantajlar1 ise bazi efektlere ulagmada arabirimin (interface)
yeterince iyi olmamasidir. (Bu efektlerin meniiler ve diyalog kutular:
arasinda aranip bulunmasi gerekmektedir.)

Daha gercekci ve daha etkilesimli sunumlarin tiretilebilmesi i¢in
daha giiclii, daha iyi multimedia gelistirici sistemlerle calisiimas: gerekir.
Bunlara 6rnek olarak Macromedia’nin Authorware’i ve Director’li, Allen
Communication’in Quest’i verilebilir.

lyi yonlendirici sistemler tasarim yapan kisiye sadece genis bir
bilgisel strateji sunmakla kalmayip, programcilarin vurgulamak
istedikleri yerler iizerinde caligirken dig yapinin bozulmasina izin
vermeyen sistemlerdir. Bunun anlami, bilgisayarin yapisina uygun olarak
programcinin yonlendirici sistemin kapasitesini genigletebilmesidir. Bir
yonlendirici sistem ve yonlendirici dil arasindaki asil fark, lireticinin 6zel
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ihtiyaclarina uygun olarak yonlendirici sistemi genisletebilmesidir.
(Iuppa, Anderson, s:119,120)

Yonlendirici sistemler etkilesimli yapilar olusturmak isteyen ve
bunun i¢in ilk adimi atan tasarimecilar i¢in iyi bir basglangic¢ olabilirler.
Eger giicli bir sekilde genigletilebilen bir sistem secilmigse, sistem
kullanicinin ihtiyacina gore Ozellestirilmis yapiyr diizenleyebilir ve
yaratici fikirler daha 6zele dogru geligebilir.

1.3. Etkilesimli Video

Etkilesimli video, bilgisayar-tabanli yapisiyla goriintii ve ses
faktorlerini kullandig icin ¢oklu ortamin bir bagka uyarlamasidir.

Etkilesimli video (Interactive video), insan ve bilgisayar arasindaki
iki yonlii etkilesimin, yayin teknolojisi ya da video araglari ile yapilmasi
olarak tanimlanabilir. (Durmaz, 1993, s:105)

Etkilesimli video endiistrisinin yapmay1 Onerdigi, normal bir
vatandasin yasantisim bilgi cagina bagh olarak degistirmektir. Gazete
okuma, aligveris yapma veya ofise gitme; etkilesimli video bu geleneksel
islerin yerini almasa da bu iglere yeni boyutlar kazandirarak insan
yasantisini degistirebilecek kapasitededir.

Etkilesimli video programlar ve servislerin ana hedeflerinden biri
tiiketici piyasasidir. Hemen hemen her evde bulunan televizyon ve telefon
teknolojisi ile etkilesimli video endiistrisinin amaci, bu teknolojileri
kullanarak tiiketicileri, tele aligveristen bilgi girigsine(information) kadar
hersey icin daha karmagik etkilesimli servisleri kullanmaya
Ozendirmektir.

Her etkilesimli video sisteminin kalbi mikro islemcidir. Mikro
islemci data iletimi ve isleminde ¢ok genis bir alan ve gii¢ yaratan

minyatiir bir bilgisayar sistemidir. Bir bilgisayar ve mikro islemci
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kombinasyonuyla program gelistirme agisindan neredeyse sinir olmadig:
sOylenebilir. Etkilesimli video’da pratikteki sinirlar tiiketici talebi ile
ilgilidir. Bu sinirlar insanlarin ne istedigi ve bu istekleri i¢in ne kadar
O0deme yapmayi diiglindiikleri ile baglantilidir. Aksi takdirde, eglence ve
bilgi vermenin yeni bicimleri icin olasiliklar neredeyse sonsuzdur.
(Hilsman,1989, s:116)

1.3.1. Etkilesimli Videonun Kullanim Alanlan

Ik zamanlar etkilesimli video sisteminin gelistirilme nedenlerinden
en Onemli olani, tiiketici piyasasinin genisletilmesi ve izleyicileri en
zahmetsiz gekilde (telefon ve televizyon araciligiyla) tiiketime katkida
bulunabilmelerini saglamakti. Etkilesimli video, hem goriintii yayimcilik
kanallarim1 kullanmasi, hem de ekranda izlenebilmesi, dolayisiyla,
etkilegsime yonelik programlar ve servislerindeki degisikliklerle kendi
amacina uygun hale getirilebilir. Bunlar arasinda pasif ve sinirh
sistemler (gilivenlik sistemleri) oldugu gibi, ¢cok genis alanlara yayilabilen
karmagik bilgi dagitim servisleri de bulunmaktadir. (Durmaz, 1993,
s:105)

Nicholas V. Iuppa etkilesimli video’nun sosyal hayatta kullanim
alanlarimi 6 ana baghk altinda toplamistir. Bunlar: Egitim, 6gretim,
eglence, veritabam1 uygulamalari, bilgi merkezleri, satis noktasi
sistemleri olarak belirtilmigtir. (Iuppa, Anderson, 1988) Etkilesimli
video’nun bu uygulama alanlar1 diginda etkilesimli giivenlik ve izleme
sistemleri, dogrudan goriintiilii pazarlama, tele alig-verig ve tele alig-veris
reklamcilig1, iki yonlii televizyon gibi uygulama alanlar1 da vardir.
(Durmaz, 1993, s:106)

1.4. Etkilesimli Televizyon Yaymcihigs
Etkilesimli video’nun uygulama alanlarindan biri de etkilesimli
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televizyon yayincihifidir.Tam etkilesimli televizyon diisiincesinin
temelinde, televizyonun tek yonlii bir bilgi-enformasyon ve eglence
aracindan, iki yonli, farkh iletisim kanal ve kodlanm kullanabilen bir
kitle iletigim aracina doniistiiriilmesi yatmaktadir. (Durmaz, 1995, s:255)

Sinirsiz sayida etkilesimin yapilabilecegi televizyon yayincilifinda,
1990’11 yillarla birlikte farkh gekilde etkilesimli spor programlan, 6zel
haber ve acik oturum programlari, oyunlar, eglendirici ve egitici
yarigma programlan yayinlanmaya baglanmigtir. Bunlara 6rnek olarak
1992 olimpiyatlarinda denenen etkilesimli spor programi yayinciligi,
kablo TV gebekesine bagl abonelerin etkilesimli olarak izleyebildigi
“Cinayet Dosyas1 (Murder She Wrote)” adli TV filmi ve ¢ocuklara
yOnelik hazirlanan “Hugo” adli yarigsma programi verilebilir.

Etkilesimli televizyon teknolojisinde hangi iletisim kanal
kullamlirsa kullanilsin, bir noktadan abonelere ulagimda ve abonelerden
merkeze ulasimda, her abone i¢in ek bir donanim ve bunun 6nceden
yiklenmig yazilimi gerekmektedir. Evlerde bulunmas: gereken ek
donanimin temeli telefon hattina baglanmasi i¢in bir “modem™ ya da
kiiciik bolgesel bir verici, farkli materyallerden olugabilecek hizli erisime
sahip (disk, CD, CD-I, ¢ip hafiza gibi) bir hafiza birimi ve gonderilen
etkilesimli verileri isleyebilecek bir mikroislemci ile uzaktan kontrol
tinitesinden olugmaktadir. (Durmaz, 1995, s:255)

Etkilesimli televizyon programlarinin en biiyiik avantaji izleyicinin
ilgisidir. Programlar, izleyiciyi yarigmalara katilmaya , diislincelerini
aciklamaya veya para kazanmaya davet ederek, onun programa
katilmasint saglar. En az belirgin avantaj: ise, etkilesimli programcilik
dogrusal degildir (non-lineardir). Bu tiir programlar araya girilebilir,
tekrar edilebilir ve izleyicinin arzusuna gore degistirilebilir yapidadirlar.
izleyicilerin bu dogrusal olmayan formlari benimsemeleri, onlara daha
cabuk aligmalarim saglayacaktir. (Durmaz, 1993, s:115)

Basit diizey etkilesimli yayincilikta, programlann tiirii olarak,
haftalik ya da aylik program listesi, programlarin yayin saatleri, resim
bilgileri iizerine ya da acilan ayr1 bir pencereye bindirilebilir.
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Yayinlanan haber, sov ya da eglence programinda ise ekranda secenekleri
gosteren bir menii, daha fazla aciklama istegini bildiren komutlar, soru
sorma talebi gibi grafiksel sembollerle etkilesimde kolaylik saglanabilir.

Bu etkilesimli veriler stiidyoda iiretilmesi aninda senaryoya bagimh
kalmak suretiyle bilgi islem terminallerinden, farkli programcilar
tarafindan liretilerek kurgulanir ve ana bilgisayara resimle eslemek icin
yiiklenir.

1.5. Video Oyunlar1 ve Etkilesimli Filmlerin Gelisimine
Etkileri

Video oyunlarinin bilgisayar teknolojisinin bir iiriinii olmalar: ve bu
medyay: kullanmalan agisindan onlarin etkilesimli filmlerin gelisimine
(bir olciide) etki ettikleri sOylenebilir. Aslinda bu tiir oyunlarin tek
sunum ortamu bilgisayar ekrani degildir. Goriilecegi gibi en genis, en

fazla etkilegimi ise bilgisayar ekraninda sunulan oyunlar saglamaktadir.

Video oyunlarinin sunum ortamlari iic ana baglik altinda
toplanabilir. Bunlar; elde oynananlar (kiiciik bir makinede, kii¢iik bir
ekranda), yardimci bir cihaz sayesinde televizyon ekraninda oynananlar

ve bilgisayar ekraninda oynananlardir.

Elde oynanan oyunlarda etkilesim tuslarla saglanmaktadir. Bu tiir
oyunlarda basit, dnceden programlanmis hareketlerle karakterler
yonlendirilir. Etkilesim, kontrol edilebilen karakterler veya objelerin
saga, sola veya ileri, geri hareket ettirilmesinden ibarettir. Bu tiir
oyunlarin insan beynini ¢ok fazla yormadigi soylenebilir. Oyunlar daha
¢ok kullanicimn refleksleri ile ilgilidir. Ilk zamanlarda daha basit olan
tiirlerine ragmen bu tiir oyunlar 6zellikle Sega ve Nintendo gibi sirketler
tarafindan gelistirilen oyunlarla bir parca daha kompleks hale

getirilmiglerdir.
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Televizyon ekraninda oynanan oyunlarda ise ekrana baglanan
tinitenin i¢inde oyunun daha 6nceden programlanmis olmasi gerekir. Bu
tiir oyunlar alt senaryolarin ¢cok fazla olmadig: (¢cok kompleks olmayan)
oyunlardir. Karakterlerin bir joystick veya tuslar yardimi ile

yonlendirilmeleri s6zkonusudur. Basit, eglence amacli oyunlardir.

Bilgisayar temelli oyunlarda ise dogrudan bilgisayarin bilgi-islem
giiclinlin kullanilmasi sézkonusudur. Bu 6zelligin kullanilmas: ile ¢ok
karmagik hikaye yapilar1 olan, kullaniciya ¢ok fazla segcenek sunan
oyunlarn iiretilebilmesi miimkiindiir. Oyunlarda farkl1 diizeyde etkilegim
dereceleri bulunabilir. Tek bir diskete sigan oyunlar oldugu gibi on,
oniki CD’ye ancak sigan oyunlar da vardir. Bu tiir oyunlarda 6ykiiniin
biitiinii alt senaryolarla ilerleyerek uzun bir diziymis gibi bir izlenim
verebilir.

Bilgisayar oyunlarimin ekranda oynanan tipleri oldugu gibi sanal
gerceklik (virtual reality) ortaminda oynanan tipleri de olabilir. Bu tiir
oyunlarda kullanici bagina bir kask takarak sunulan ortamin tamamen
icine girer. Bagini ve viicudunu hareket ettirme serbestligine sahiptir. Bu
sekilde etkilesim derecesinin de daha c¢ok artigi soylenebilir. Sanal
gercekligin oyundan tiriin tanitimina kadar bircok alanda kullanilabilmesi
miimkiindiir.(Sanal gerceklik konusu ii¢iincii boliimde daha ayrintils
olarak incelenecektir.)

Video oyunlarinda 6ykii secimi oyunu oynamasi diisiiniilen hedef
kitle agisindan secilmektedir. Oykiiler gercekci veya gergekiistii olabilir.
Ornek olarak “Mad Dog” adli oyun serisi “Western” tiirii bir ykii
yapisina sahipken, “Wing Commander” adli oyun serisi “Bilim-Kurgu”
tiirli bir 6ykii yapisina sahiptir. Hatta oykiiler “Korku™ tiiriinde dahi
olabilirler. Buna 6rnek olarak “Seventh Guest” adli oyun verilebilir.
Bunlar daha ¢ok gencler ve yetiskinler icin iiretilen oyunlardir. Daha
kiiciik yagstaki cocuklar i¢in “Cizgi Film” tiiriinde, konular1 daha basit
olan oyunlar vardir.
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Bilgisayarlarda oynanan video oyunlarinda etkilesim tuslarla,
joystickle veya sesle saglanabilir. Daha ¢ok tercih edilen araglar tuglar
veya joystickdir. Oyunlar bireysel olabilecegi gibi takim halinde oynanan
oyunlar da olabilir. Elde veya televizyon ekraninda oynanan oyunlarda
sik olarak oyunlar acilinca herzaman bastan baslamaktadirlar. Nadiren
her boliimiin bagina bir gifre konur ve bu sayede oyun agildiginda bu
sifreler girilerek oyuna daha ileriki boliimlerden devam etmek miimkiin
olur. Bilgisayarda oynanan oyunlarda ise oyun karmasikligina bagh
olarak uzun siirdiigiinden dolayi, oyun acildiginda genellikle istenirse
bastan veya kalinan yerden oynamak s6zkonusudur. Ayrica oyunlarin
icinde cesitli “Bonus™’lar olabilir ve bunlar sayesinde daha ileriki
boliimlere gecilebilir. Béyle durumlarda zamanda ve mekanda ileriye
atlama sozkonusudur. Bunun yapilabilmesi i¢in oyunun senaryo

baglantilarinin buna elverecek sekilde yapilmasi gerekmektedir.

Eglence amacli etkilegimli filmlerin bir anlamda bilgisayar
teknolojisi ile iiretilebilen video oyunlar ve sinemanin birlegsmesinden
dogdugu soylenebilir. Video oyunlan ilk ortaya ciktiktan sonra bu tiir
oyunlara biiyiik bir talep dogmustur. Yeni eglenceler liretmek isteyen
sirketler ise bilgisayar teknolojisi ve sinemay birlestirmisler ve ortaya
etkilesimli film yapist ¢cikmmgtir.

2. ETKILESIMLI FILMLERIN ORTAYA CIKISI

2.1. Film ve Bilgisayar Endiistrilerinin Birbirleriyle Olan
Tliskileri

Filmler 1895 yilinda hayata gectiklerinde bilgisayar endiistrisi daha
hayata ge¢cmemisti. 1945 yilinda ENIAC ile bilgisayar ¢ag1 basladiginda
ise bilgisayarlar yeterli donanim ve yazilima sahip degildiler. Filmler ve
bilgisayar endiistrisi arasindaki iligkiler, bilgisayarlarin ancak biiyiik bir

randimanla diger sektorlerin ihtiyaglarina cevap verebilecekleri konuma
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geldikleri zaman baglamigtir. Bu da bilgisayarlarin gelisme agisindan
biiyiik bir asama kaydettikleri 1965 yilindan sonralara, (ligiincii kusak
bilgisayar donemine) rastlamaktadir.

Filmler ve bilgisayarlar arasindaki iligki, 1990’11 yillara kadar genel
anlamryla filmlerde bilgisayar efektlerinin kullanimini ifade etmekteydi.

1960’11 ve 70’li yillarda bilgisayar efektlerinin kullanildig: filmler
cok fazla degildi. 80’1i yillardan sonra kullanim orani gitgide artmis ve
Donna Coco’nun da belirttigi gibi 90’1 yillardan sonra hi¢ bilgisayar
efekti kullamlmamig filmlerin orani ¢ok azalmistir. (Bu durum 6zellikle
Hollywood yapimlan icin belirtilmigtir.) (Coco,February, 1995, s:35)

Belirtmek gerekir ki, bir filmde zorunlu olarak bilgisayar efekti
kullanma gerekliligi yoktur. Bir film hicbir sahnesinde bilgisayar efekti
kullanilmadan da iiretilebilir. Ancak bilgisayar efektlerinin filmlerde
gorselligi zenginlestiren bir 6ge olduklann sdylenebilir. Bilgisayar
efektleri sayesinde yonetmenler, yaratmak istedikleri baz1 gercekdis1 ve
olaganiistii sahneleri, istediklerine tam uygun olarak veya cok benzeyen
bir gsekilde filme aktarabilirler. Bir istisna olarak bilgisayar efektlerinin
kimi zaman zorunlu hale geldigi film tiirleri arasinda bilim-kurgu

filmleri ve fantastik filmler sayilabilir.

80’1li yillardan sonra filmlerde kullanilmak icin bilgisayar efekti
kullanimu talebi gittikce artmaya baglayinca, filmler icin bilgisayar efekti
tiretimi bir igkolu haline gelmistir. Bu igkolunda caligan sirketlerden birt
olarak ILLM (Industrial Light & Magic) sirketi 6rnek olarak verilebilir.
Bu sirket ilk olarak “The Abyss” adli filmin ¢esitli sahneleri icin
bilgisayar efektiyle olusturulan goriintiiler iiretmistir. 1995 yilina kadar
ise “Terminator-2” , “Jurassic Park” , “Casper”, “Death Becomes Her” ,
“The Mask” ve “Disclosure” gibi daha bir ¢ok filme bilgisayar efekti ile

olusturulan goriintiiler liretmisgtir.
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2.2. Etkilesimli Film Diisiincesinin Ortaya Cikisi ve Ilk
Etkilesimli Filmler

1990’11 yillardan sonra bilgisayar teknolojisindeki biiyiik gelismelere
paralel olarak filmler ve bilgisayarlar arasindaki iligki de, filmlerde
bilgisayar efektleri kullanimi asamasindan daha farkli bir boyuta
gelmigtir. 90’11 yillarda bilgisayar teknolojisi etkilesimli TV
yaymciliginin yapilabilmesini miimkiin hale getirirken film alaninda da
yeni bir yapinin olusmasint miimkiin kilmigtir. Bu da yine bilgisayar
teknolojisi sayesinde olusturulabilen “etkilesimli filmler (interactive
movies)”’ dir.

Gergi etkilesimli filmlerin tarihine bakildiginda, ilk olarak
etkilesimli bir film 1967 yilinda Kanada, Montreal’de, World Expo
fuarinda, Cek standinda gosterilmistir. (Laurel, 1993, s:53) Bu film bir
kac¢ anahtar noktada izleyicilerin sunulan aksiyonu, sunulan seceneklerden
herhangi birine dogru yonlendirmesine izin veriyordu. Fakat bu film
sunulan her ayn yolun, aymi sonla bittigi bir sekilde diizenlenmisti.
Izleyiciler sunulan seceneklerden hangisini secerlerse secsinler film
herzaman ayni sonla bitmekteydi. Bu tiir bir yap1 sunulan her farkl:
yolun aym sonla bitmesi durumundaki etkilesimli filmlere bir 6rnek
olmakla birlikte, etkilesimli filmlerde bdyle bir zorunluluk yoktur.
Izleyicilerin sectikleri farkli yollara gére bir etkilesimli film farkh
sonlarla da bitebilir.(Etkilesimli filmlerin &ykii tipleri ikinci béliimde
ayrintili olarak incelenecektir.)

Nicholas V. Iuppa ve Karl Anderson etkilesimli sanat hakkinda
goriislerini belirtirlerken, sanatin sunumsal veya sunumdigi olabilecegini
belirtmiglerdir. Sunumsal seklinde, izleyicinin izleyiciden ote, katilimci
hale geldigi durumlarn kontrolii kastedilmektedir. Etkilesimli drama
kullanicis1 en azindan oykiiniin gelisimini etkileyebilir. Fakat daha
diigiinsel bir uygulamada Oykiiye katilarak degisik bir yer veya zamana
gecebilir veya yeni bir durumda karakterlerden biri olabilir. Kullanici
tehlikeyi, macerayi veya agki yagayabilir.(Tuppa, Anderson, 1988, s:137)
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'1980’lerden sonra etkilesimli filmlerin yapilabilmesi olasilig1
popiilerlik kazanmaya baglamig ve 90’11 yillarda ¢esitli etkilesimli film
yapimlari ortaya ¢ikmusgtir.

1992 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’nde kurulan Interfilm
sirketinin yaptig1 ilk film olan “I’m Your Man” etkilesimli filmlere bir
ornek olarak verilebilir. Bu filmin bagars: ile bu girket daha sonralan
bir ¢ok etkilesimli film iiretmis ve izleyiciye sunmustur. 1995 yilina
kadar “Mr. Payback” ve “Ride For Your Life” gibi etkilesimli filmier
izleyicilere sunulmugtur. (Coco,March,1995, s:46)

Interfilm’de caligan etkilesimli film iireticileri, etkilesimli filmleri,
yeni eglenceler arayanlar i¢in, sunulan aksiyona miidahale edilmesine izin
vermeyen geleneksel sinema anlatimina karg: alternatif bir eglence olarak
yorumlamaktadirlar. (Coco,March,1995,5:46) Bu durumdan dolayi
sloganlan da “Don’t Just Sit There”(orada sadece Gyle oturma) olmustur.

2.3. Etkilesimli Yapilarda Etkilesim Tiirleri ve Kanallar:

Etkilesimli yapimlar sadece etkilesimli filmler ile simirli olmayip
multimedia ve video oyunlar1 gibi bilgisayarlarin diger kullanim
alanlarim1 da kapsamaktadir.Sadece bilgisayarlara bagimli kalinmayip
aslinda her tiir yapimda bir etkilesimlilik oldugu s6ylenebilir.

Her yapimda iki tiir etkilesimden soz edilebilir. Bunlar;

a-) Tek yonlii etkilesim
b-) Cift yonlii etkilesimdir.

Tek yonlii etkilesimde aksiyona miidahale edilmesi miimkiin
degildir. Etkilesim tek yonli oldugu icin sadece filmden seyirciye

dogrudur. Bu tiir etkilesim yapisina 6rnek olarak dogrusal (linear)
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filmler verilebilir. Cift yonlii etkilesimde ise etkilesim hem sunumdan
izleyiciye hem de izleyiciden sunuma dogru olusmaktadir. izleyicinin bir

sekilde sunulan aksiyonu yonlendirme olanag1 mevcuttur.

Izleyici kendisine sunulan olanaklar dogrultusunda aksiyona
miidahale edebilir, onu yonlendirebilir. Bu bir mikrofon sayesinde sesli
olarak, bir klavye ile, dokunmatik ekranla, telefonla veya internet
aracihigiyla saglanabilir. Bu kullanilan donamimlardan da anlasilabilecegi
gibi ¢ift yonlii etkilesimlilifin saglanmasinda bilgisayarlarin yardim
gerekmektedir.

Bilgisayar ile insan (kullanici) arasindaki etkilesimin saglanabilmesi
icin bilgisayarin en 6nemli pargasi olan bir mikroislemci gerekmektedir.
Etkilesimin tiirii ve derecesi ne olursa olsun insan ve makine arasinda bir
sekilde iletigimin saglanmas: gerekmektedir. Insan dilinin makine diline,
makine dilinin insan diline ¢evrilebilmesi icin bir mikroiglemciye ihtiyag
vardir. (Insan dilinin makine diline ¢evrilmesinde daha 6ne bahsedilen
Binary sistem kullanilmaktadir.)

Genel olarak bilgisayar ortaminda sesli, yazili ve gorsel olmak iizere
ti¢ farkl: kanaldan cift yonlii etkilesim olusturulabilir. Yazih etkilesimde
bilgisayar ekraninda sadece yazili materyaller bulunur ve kullanici bu
yazili materyaller dogrultusunda yapilmasim istedigi iglemleri bilgisayara
yaptirir. Sesli iletisimde ise ana faktor isminden de anlasilacagi gibi
sestir. Ekranda herhangi bir goriintii bulunmasina gerek olmaksizin
etkilesim bilgisayar ve kullanicimin sozlii iletisimi ile saglanmaktadir.
Gorsel iletisimde ise ekranda cesitli goriintiilerin bulunmasi ve izleyicinin
bu goriintiiler icinde gerekirse yonlendirme yapip etkilesimi saglamasi
sozkonusudur. Etkilesimli filmler gorsel iletisime bir ornek olarak
verilebilir. Izleyici sunulan filmi izlerken bir yandan da aksiyonu
yoOnlendirebilmektedir.

Bilgisayar diinyasindaki etkilesim ile ugrasan arastirmacilar, bazen
bilgisayar kullanicilar1 ile tiyatro izleyicilerini kargilagtirirlar.
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Kullanicilar, devam eden aksiyonda daha genis bir etkileme giiciine sahip
olan izleyiciler gibidirler. Brenda Laurel’a gore bir sistemin
kullanicilari, sahneye c¢ikan ve cesitli karakter rollerini oynayan,
rollerinde yaptiklann ve sOyledikleri ile aksiyonu degistiren 1zleyici
liyeler gibidirler. Insan-bilgisayar etkilesimindeki teatral goriisiin i¢inde
sahne, bilgisayar ekranindaki sanal diinyadir ve etkilesim bu diinyada
olusur. Sunumda bulunmasi gereken teknik giic, donanim (hardware) ve
yazilimlarla (software) olugturulur. Degerleri ise sahnede (bilgisayar
ekraninda) yarattiklan ile Ol¢iiliir. Bagka bir deyisle kullanici agisindan
etkilesimsel sunum sadece ekranda olanla ilgilidir. (Laurel, 1993, s:16)

Etkilesimli filmlerin bilgisayar teknolojisine ihtiya¢c duymalarn,

onlarin kendilerine 6zgii bir ¢cekim Oncesi siireci, cekim ve ¢ekim sonrasi
slireci ve sunum ortamlarina ihtiya¢ duymalarina neden olmustur.
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UCUNCU BOLUM

ETKILESIMLI FILMLERIN CEKIM ONCESI
(PREPRODUCTION)
SURECI

Etkilesimli filmlerin ¢ekim Oncesi siireci adindan da anlagilacagi gibi
bir etkilesimli film olusturmada ¢ekim asamasina kadar gecirilen siireci
ifade etmektedir. Bu siirecte temel olarak Gykii tipi secimi ve senaryonun
olusturulmasi yer almaktadur.

1. OYKU TiPi SECIMI
1.1. Dogrusal Filmlerde Oykii Yapisi

Dogrusal (linear) bir anlatimda olaylar dykiiyli ortaya cikaran
kisinin belirledigi sekilde tek bir sona dogru ilerler. Bir dramatik Sykii
temel yapisana indirgendiginde, ortaya geleneksel giris, gelisme ve sonug
modeli c¢ikar. (Miller, 1993, s:40) Dogrusal olmayan (non-linear) bir
anlatimda ise olaylarin tek bir sona degil, farkli sonlara dogru ilerlemesi
veya ayni sona farkli yollardan ilerlemesi miimkiin olabilmektedir. Bu
durumda, etkilesimli bir filmi ortaya c¢ikarmak icin giris, gelisme ve
sonuc¢ boliimlerinden olusan tek bir Oykiiniin yetmedigi gdriilebilir.
Etkilesimli bir filmde giris boliimiinden sonra farkli kisimlara, yonlere

dogru gelisen oykiiler yer almaktadir.

Tek bir sona dogru ilerleyen dogrusal bir 6ykii yapisinda sona
dogru ilerlerken geriye doniigler (feedback), ileriye atlamalar veya
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olaylarin paralel olarak ilerlemesi gibi durumlar olusabilir.(Sekil 2) Bu
Oykiinlin yapisina baghdir. Fakat hicbir sekilde bir etkilesimli film
Oykiisiinde oldugu gibi izleyiciye olaylarin nereye dogru ilerlemesi
gerektigi gibi bir yonlendirme firsati verilmez. (Coco, March, 1995,
$:48)

sekans sekans sekans sekans sekans .
Baslangi¢ A B c B E >|  Bitis
[ P~
Zaman

Sekil 2.Dogrusal olarak ilerleyen bir Oykiiniin giris boéliimiinden

sonug boliimiine dogru ilerleyis sekli.
1.1.1. Dogrusal Oykiide Zaman ve Mekan

Dogrusal 6ykii yapisinda veya dogrusal bir filmde 6nemli olan iki
kavram vardir. Bunlar zaman ve mekandir. Filmde zaman bir taraftan
kesintisiz slirekliligini diger taraftan geriye doniilmezligini kaybeder.
Zaman geriye doOniislerde dura8anlastirilabilir, animsamalarla
tekrarlanabilir veya gelecekle ilgili goriintiiler icinde ileriye atlayabilir.
Aynt anda olan egzamanli olaylar birbiri ardindan, zamansal olarak farkl
olaylar iistliste bindirilerek ve birbirinin yerini alarak ayni anda
gosterilebilir. Onceki olay sonra, sonraki olay zamanindan Once
goriinebilir. Filmde zaman, mekan ile siki sikiya baglidir. Bu zaman
iligkilerine hemen hemen mekansal bir nitelik kazandirir. Mekan da
dogal olarak zamana iligkin Ozellikler iistlenir. Boylece tiim bu etkiler
sonucunda film, Herbert Read’in sOyledigi gibi, zaman ve mekanda
stireklilik iceren bir zaman ve mekan sanati olur.(Demir, 1994, s:8)

Bir filmde bir noktadan digerine gelisme yasanirken, bu gelisim
gercek zaman ogelerine baglidir. Filmin her ¢ekimi ger¢cek zaman icinde
¢oziiliir. Burada zaman siireklidir ve degismez. Film kamera ve gosterici
icinden saniyenin yanst kadar bir zamanda ya da bir dakikada 90 feet

gececek bicimde akar.
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Gergek yasam icinde zaman asla degistirilemez, kisaltilamaz ya da
uzatilamaz. Bir dakika herzaman 60 saniyedir, bir saatte 60 dakikadir.
Zaman sabittir ve degismez. Ancak film icinde haftalar boyu siiren
olaylar iki saatten fazla siirmez. Siiphesiz ger¢ek zamanin burada

hakimiyeti yoktur. Ger¢ek zaman sadece ima edilir.(Jacobs, 1994, s:36)

Yukarndaki ifadelerden de anlagilabilecegi gibi bir film sunumunda
iki tiir zamandan s6z edilebilir. Bunlarin ilki filmin i¢inde gecen
zamandur. ikincisi ise filmin diginda gecen, filmin gosterim stiresini ifade
eden zamandir. Herbert Zettl bu iki zaman anlayisini farkli isimlerle
adlandirmigtir. Ona gore filmin icinde gecen zaman subjektif zaman,
filmin gosterim siiresini kapsayan zaman (disinda gecen zaman) ise
objektif zamandir. (Zettl, 1973, s: 244, 269)

1.1.2. Dogrusal Oykiilerde Dramatik Yap:

Alman ele§tirmén ve oyunyazart Gustav Freytag bir Oykiiniin
dramatik yapisim grafiksel olarak bir ticgen seklinde tanimlamustir.
(1893) Bir anlamda dramanin anatomik yapisimi belirten bu iicgen
“Freytag ticgeni” olarak adlandirilmaktadir. Freytag iicgeni ilk baglarda
bes boliimden olugsmaktaydi. Bunlar: Giris, ylikselis, catisma, diislis ve
sonuctur.(Laurel, 1993, s:82)(Sekil 3)

Freytag’dan daha sonra Freytag iicgeni’'ne bagh olarak gelistirilen
ve yine ayni adla anilan, dramatik yapiy: belirten ilicgen ise yedi
boliimden olugmaktadir. Bunlar; giris, tahrik noktasi, yiikselen aksiyon,

kriz, catigsma, diigen aksiyon ve sondur. (Sekil 4)
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N a) Girig

b) Yiikselig
¢) Catisma
d) Diistis

e) Sonug

Sekil 3.1863 yilinda Gustav Freytag’in sundugu “Freytag Uggeni”

a) Giris
b) Tahrik Noktas1

—_—
o

d ¢) Yiikselen Aksiyon
& Cc d) Kriz

e) Catisma

«— Kangikh
v
o
(e}

«<———  7Zapan ———— > ) Diisen Aksiyon
g) Son

Sekil 4.“Freytag Ucgeni™’ nin daha sonralan degisiklige ugramg hali.

Freytag licgeninde genel olarak aksiyonun iki durumunun sézkonusu
oldugu soylenebilir. Birinci durum catismaya kadar olan boliimdeki
yiikselen aksiyondur. Ikincisi ise ¢atismadan sonraki boliimii ifade eden

diisen aksiyondur.

Freytag iicgeninin her dramatik olayin bilgi veren davraniglarini
sundugu soylenebilir. Buna gore soru iireten olaylar ylikselen aksiyonun
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bir parcasidir. Sorular1 cevaplayan aksiyonlar ise diisen aksiyonun bir
parcasidir. O halde aksiyonun her bilgisel parcgasi iki sekilde karakterize
edilebilir. Bilgi ya bir soru sorar ya da bir soruyu cevaplar. (Laurel,
1993, s:83)

William Miller, bu egriyi, gelisimi yiikselen ve alcalan anlarn
ritmik bir dizisi seklinde yansitabilecek testere digleri biciminde
planlamanin daha dogru oldugunu belirtmistir. (Miller, 1993, s:38)
Burada merak ve siiprizler, arada bir bize nefes aldiracak ve yeni bir
gelismeye girmeden 6nce olanlan tekrar gézden gecirme imkani verecek
sakin sahneler zinciriyle ytikseltilir.

Dramatik yap1 bakimindan bir oykiideki girig, gelisme, sonug
asamalar1 hakkinda sunlar soylenebilir. (Miller, 1993, s:40, 41)

Bir oykiiniin girig boliimii dikkatimizi yakalar, ilerleyen Gykiiye
katilimimizi saglar ve Oykiiniin geligimi ile ilgili heyecan ve meraklar
olusturur. Ana karakterlerle tanigir, onlarla ilgilenmeye baglariz. Yapilan
aciklamalarla Oykiiyli anlamaya yardimci olacak gecmis bilgileri elde
ederiz. Filmin, diinyasi, iislubu, niteligi ve atmosferi ile taniginz. Ayrica
Oykiiyii baglatan sorun ya da ¢atigma ile tanisir, tiim film boyunca onunla
ilgileniriz.

Gelisme, bir dizi karmagik iliski, kriz, catisma, yan olay ve benzeri
giicliikler aragciligiyla beklentilerimizi yogunlastirarak ilgimizi daha
derinden ele gecirir ve siirdiiriir. Tlim bunlar sorunun ¢6ziimiiniin kolay
olmayacagina bizi inandirir.

Sonu¢ boéliimlerinde, siiregelen Oykii ile birlikte, sorunlar ve
catismalar ¢Oziimlenir. Bu boliim Oykiiniin doruk noktasini (catisma
amin1) yarim kalmig iglerin baglandigini, yogun ilginin diistiigii bir sonu
icerir. Sonug boliimlerinde gerilimler ¢oziiltir, filmle ilgili estetik yasanti

sona Crer.
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1.2. Dogrusal Olmayan Filmlerde Oykii Yapilar

Dogrusal bir 6ykiiniin ilerleyis yapisi ancak sekil 2’deki gibi
olabilirken, dogrusal olmayan bir Oykiiniin yapis1 ise farkli birkag
bicimde olabilir. Yapilarina gore etkilesimli (non-linear) filmlerin 6ykii
tipleri 5 ana baglik altinda incelenebilir. (Blum, 1997) Bunlar:

a) Dogrusal hat ile puanlama dal yapist
b) Arabaglantili 6ykii yapasi

c¢) Ayarlanabilir film yapisi

d) Tek baglangicli, coklu bitis dal yapisi
e) Tekerlek parmaklan yapisidir.

1.2.1. Dogrusal Hat Ile Puanlama Dal Yapisi

Bu yontem etkilesimli film programi yapmak icin kullanilabilecek
en basit yollardan birisidir. Hareket tek noktada baglar ve ¢izgisel bir hat
lizerinde bir sonuca ulagana kadar devam eder. Bununla birlikte, yol
boyunca, izleyicinin incelemek icin secebilecegi dallar vardir. Izleyici
eder bir dala yonelirse, daha sonra temel dogrusal anlatim yoluna geri
doner ama ana ¢izgiden hicbirgey kaybetmeksizin dali gérmemezlikten
gelme secenegi de vardir.(Blum, 1997,s:155) (Sekil 5)

Bu tiir yapida her bir dal (sekans veya sahne) zaman olarak ana
senaryoya paraleldir. Bu nedenle bir daldan ana senaryoya donerken
zamansal agidan geri doniisler olusmaz. Aym1 zamanda dallar arasinda
gecisler de (cross-section) yoktur.Ornegin sekans A’dan, sekans C veya
E’ye gecis yoktur.

Dogrusal hat ile puanlama dal yapisina 6rnek olarak Future Vision
Multimedia’nin iirettigi “Kudiis’e Giden Yollar” adli etkilesimli film

verilebilir. Bu film Kudiis ile ilgili tarihsel bir perspektif sunar. Kral
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David, Kralice Helena, Haghi Dirk veya Muhtesem Siileyman rehber rolii
oynarlar. Bunlarin herbiri bu biiyiik sehir ilizerine kendi fikirlerini

anlatirlar.
| sekans A l I sekans E l
| sekans C | ' sekans G |
Basglangi¢ > Bitis
sekans D sekans H
sekans B sekans F
o
ZAMAN

Sekil 5. Dogrusal hat ile puanlama dal yapis1 sekli. Bu yapida izleyici dogrusal hatta
ilerlerken herhangi bir dala incelemek igin sapabilir. Isterse dali gormemezlikten de

gelebilir.

Bir rehberin Onciiliigiinde aksiyon dogrusal bir filmin yapisina
benzer sekilde gelisir. Filmin durakladig: degisik noktalarda, izleyicinin
inceleyebilecegi dallar vardir. izleyici hicbir secim yapmazsa, film
birka¢ saniye sonra kendisi bir secim yapar. Filmde bazi dallar yapiy1
biraz zorlagtirabilir, izleyiciyi bir bagka rehberin onciiliik ettigi diger bir
tura sicratabilir.

1.2.2. Arabaglantih Oykii Yapisi

Bu etkilesimli film modelinin bir baglangi¢ ve bitis noktas1 vardir,
fakat baglangictan bitise gitmek i¢in birden fazla yol bulunur. Bu yap:
aym Oykiide coklu perspektifler formunu alir. (Sekil 6)

Arabaglantili 6ykii yapisinda olan bir etkilesimli filmde zaman akig:
acisindan geri doniig yoktur. Fakat paralel zamanlarda bagka bir sekansa
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gegebilmek miimkiindiir.Ornegin sekans B’den, sekans D veya E’ye
doniilemez. Fakat Sekans F veya C’ye gecilebilir.

sekans sekans sekans
A B C
B a§| an Q I 9 segans | seléans i se;ans 1 se(l;ans i se:lans sekans Bm§
sekans sekans sekans
J K L
P
ZAMAN

Sekil 6. Arabaglantul: 6ykii yapis: sekli. Bu yap farkli perspektiflerden aymi dykiiyii

izleme imkani saglar.

Bu yap:1 Birinci Bolimde de belirtildigi gibi etkilesimli film
yapilarinin ilki ve en iyi bilinenlerinden biridir. Bu yapiya Ornek olarak
“Roland’in Cilginhig1” adli etkilesimli film verilebilir. Bu etkilegimli
film daha onceleri bir sovalyenin Oykiisii olarak HyperCard floppy-disk
tabanli bir ortamda aylik dizi seklinde yayinlanmigti. Bununla beraber,
parca, boyut ve karmasiklik arttikca, CD-ROM’a gecis yapilmis ve Time
Warner sirketi tarafindan yeniden piyasaya siiriilmiistiir. Animasyon,
daha fazla miizik ve aktorlerin seslendirmesi dogrusal olmayan bu
etkilesimli Gykiiye eklenmistir. |

<

“Roland’in Cilginligi”‘nda her yol farkli bir karekterin
perspektifidir. izleyicinin yasayacag: deneyimi nasil bir yapiyla kuracag:
kendisine kalmigtir. Aslinda izleyicinin aldig1 hazzin yaris1 da budur.

Izleyici bir seferde bir yoldan oykiiyii dogrusal bir hat boyunca
izleyebilir, ya da isterse bir siire birinci yoldan, bir siire ikinci yoldan,

bir siire de bir bagka yoldan giderek aym sonuca ulasabilir.
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1.2.3. Ayarlanabilir Film Yapisi

Ayarlanabilir film yapisi, ara baglantili 6ykii yapisina ¢ok benzer.
Fakat aralarinda Onemli bir fark vardir. Bu yapida Oykii hatlan
baglantilidir ama ara baglantili degildir. Ara baglantili 6ykii yapisinda,
izleyici, farkli kenarlar arasinda ileri geri sigrayarak Oykiiniin sonuna
dogru gider. Hatlar icice ara baglantilidir. Ayarlanabilir film yapisi ise
tersine ayni noktayi birkac ufak degisiklikle tiim Oykii hatlarinin
baslangicinda kullanir. Hatlar baglantihdir. Izleyici istedigi gibi istedigi
yere ugrayabilir ama bu izleyicinin anlatim deneyimini etkilemeyecektir.
Hatlar aym sekilde ara baglantili degildir.(Sekil 7)

Ayarlanabilir film yapisi sartlan kullanilarak, tamamen dogrusal bir
film, mesela “Fatal Attraction” etkilesimli film yapisina uyarlanabilir.
Zayif sahneler yeniden vurgulanarak bu film bir aile filmine ¢evrilebilir.
Ayni teknik kullanilarak film daha miistehcen ve daha ¢ok siddet icerikli
olabilir. Dikkatli aileler filmi cocuklanyla seyredip seyretmeme
durumuna goére filmin baginda seyretme diizeyini kurabilirler. Bu tiir
etkilesimli film yapis1 kuramsal olarak varolmasina ragmen uygulamada
bdyle bir etkilesimli film heniiz ¢cekilmemigtir. (Blum, 1997,5:159)

‘ se;anﬂ ‘ segana] seéan;lJ - Biti§

Ba §| angig sell;an;*_ sekEans se;ansF segans setlarlsl_ sel;ans ) Biti §

sekans sekansl sekan Biti
J LK ] .L._j ;

ZAMAN

Sekil 7. Ayarlanabilir film yapisi sekli. Bu yap: gelistiricilere Aslan Kral’a
Madonna’y: ekleme olanag verir. (Blum, 1997,5:159)
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1.2.4. Tek Baslangich, Coklu Bitis Dal Yapisi

Tek baglangichi, ¢coklu bitis dal yapis1 aligilagelmis bir etlilesimli
rol-oyun yapisidir. Sik¢a egitim programlarinda kullanilir. Bu yap: su
sekilde calisir: Tek bir baglangi¢ noktasindan baglanir ve anlatim
ilerledikce filmin bazi noktalarinda izleyiciden bir secim yapmasi istenir.
“Kahraman c¢ukulatayr mi1, kiz1 mi alacak?”,*“Tabancay1 mi, palay: mi
sececek?” gibi secimleri izleyicinin yapmasi istenir. (Blum, 1997, s:159)

Izleyicinin tercihine gére film o yonde dallara aynlir. izleyiciden
tekrar bir secim yapmasi istenene kadar film siirer. Burada film tekrar
dallara ayrilir. En sonunda bir ¢ok bitisi olabilen bir film yapis:
cikabilir. Bu yapinn kiiciik bir 6rnegi sekil 8’ de gosterilmistir.

Tek baglangicli, coklu bitig dal yapis: bir labirent gibidir. Segilen
yollar boyunca oykii hatlar1 karsilagabilir, birlesebilir ve tekrar ayn
yollara gidebilir. Bu, plani yazarken ve filmi yaparken biiyiik bir
planlamay1 gerektirir. Bu tiir etkilesimli film yapisinda zamanda geriye

doniis yoktur. Her bir se¢im noktas: farkli bir alt senaryoya baglanti

yapar.

Bu tiir bir etkilesimli film yapisina 6rnek olarak InfoUse’un,
algilama giicligii olan insanlar icin yaptig1 “Nasil HIV ve AIDS’ten
Korunulur ve Saglikli Kalinir” adh etkilesimli film verilebilir. Access
Software’in iirettigi “Oldiiren Bir Ay altinda” bir baska ornektir. Bu
ornekte izleyici bag karakter konumunda degildir. Daha ¢ok, bas rol
oyuncusuna, karar vermesi ve diinyasim yonlendirmesine yardim eder.
Bu filmde izleyici ilk 6nce Tex Murphy’nin ofisindedir. Burada kimi
maddeleri, filmin ilerleyen boliimlerinde gerekli olabilir diisiincesiyle,
kahramanin yanina aldirmak miimkiindiir. Daha sonra digan ¢ikip, ofisin
yakinindaki bir bilardo salonuna ugramak gerekmektedir. Burada
izleyici, barmen ile kahraman: sohbet ettirebilir. izleyici ekrandaki

kontrol panelinden kahramanin soracag: sorulart ve verecegi cevaplar
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secebilir. Barmen her seferinde, kahramam ve dolayisiyla izleyiciyi
farkli mini 6ykii yollarina yonlendiren, farkli cevaplar verir.(Blum,
1997, s:162)

Baslangi¢

Segim
Noktasi

V4
A
X‘ Sec¢im Secim
N Noktasi Noktasi
Y l l Y
Y Son 1 Son 2 Son 3 Son 4

Sekil 8. Omek bir tek baslangicli, coklu bitis dal yapisi sekli. Bu yapr izleyiciyi farkli

sonlara gotiiren farkl: yollarla doludur.
1.2.5. Tekerlek Parmaklar1 Yapisi

Bu etkilesimli 6ykii yapisinin dogrusal anlamda bir baglangi¢ noktasi
yoktur. Bir baglangi¢ ekram vardir ve bu yapiy1 kullanan etkilesimli film
caligtinldiginda buraya gelinir. Buradan bir¢ok sayidaki farkli boliimii
incelemek miimkiindiir. Sekil 9°da bu tiir bir 6ykii yapisinin Ornegi

verilmigtir.
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Bu paradigmalan kullanan etkilesimli filmleri diisiinmek zordur.
Ciinkti alisik oldugumuz konular bizi dogrusal (linear) bir tarzda
diisinmeye iter. Gergekten de daha 6nceden tamimlanan biitiin etkilesimli
film Oykii yapilarinin bir baglangic ve bitis noktalan1 vardir. Bu tiir
yapist olan bir etkilesimli filmde olaylan belirli bir sirada inceleme
zorunlulugu yoktur. (Blum, 1997, s:163)

Basglangi¢ ekrani1 zamansal olarak da baglangici ifade eder. Film
burada baglar ve izleyicinin izledigi yone dogru devam eder. Zamansal
olarak geri doniis yoktur. Izleyici ilk saptig1 yoldan sonraki segim
noktalarinda se¢im yapmakta serbesttir. Yaptig1 secimler neticesinde bir

sonuca ulagir.

SONUC 1

A A

ZAMAN 1 ZAMAN

Se¢im 1

2a

Baslangi¢
Noktasi

Se¢im 2 2b

i

~OCZ00m

T 4b / Sec¢im 4
Jang 2c

Secim 3

ZAMAN  ZAMAN

o (3] Toc

SONUGC 3

NOCZO®m

Sekil 9. Tekerlek parmaklan yapisini gosteren 6rnek sekil Bu yapt merkezi bir
baglangi¢ noktasina sahiptir. Ancak farkli yerlere aynlan dallar paradigmalarn istege

gore kanstirabilirler.
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1.2.6. Etkilesimli Filmlerde Dramatik Yap:

Etkilesimli film yazarlannin dikkat etmeleri gereken bir konu da
girig boliimiinden baglayip belli bir sona ulasan her dykiide dramatik
yapiy1 olusturmalandir Etkilesimle film senaryosu yazan senaristlerin,
filmin icerisinde ilerleyen Oykiilerde saglam bir dramatik yap:
olusturmak i¢in daha once bahsedilen ve yedi parcadan olusan dramatik
yapiyl gozoniine almalan gerekmektedir.

Ancak etkilesimli filmlerde izleyicinin se¢cim noktalarinda filmi
yonlendirme sansi oldugundan, dramatik yapinin da kimi zaman bir
par¢a degismesi sozkonusudur. Giris noktasindan sonra tahrik
noktalarinin, yiikselen ve diisen aksiyonlarin, ¢atigmalarin, krizlerin
birden fazla olabilmesi miimkiindiir. Bunun ana nedeninin, bir izleme
siiresi icinde, izleyicinin bir etkilesimli filmin tamamini degil, sadece
sectigi boliimiinii izlemesi oldugu soylenebilir. Buradan yola cikarak bir
etkilegsimli filmde ©6rnek bir dramatik yapimin sekil 10’daki gibi
olabilmesi miimkiindiir. Bu yap1 William Miller’in belittigi, icinde
yiikselen ve alcalan anlarin ritmik bir dizisi olan, gelisme bicimine daha
cok yaklasmaktadir.(Miller, 1993, s:38)

K j

a

r

i

$ o '

K k

! d/\f h

k

b 2 v l
Zaman

a)Giris g)2. Tahrik Noktasi
b)1. Tahrik Noktasi h)2. Yikselen Aksiyon
c)1. Yikselen Aksiyon 2. Kriz
d)1. Kriz j)2. Gatisma
e;1 . Catisma k)2. Disen Aksiyon
f)1. Dasen Aksiyon Son

Sekil 10. Ornek bir etkilesimli film dramatik yapis: sekli.
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Tek baslangich, coklu bitis dal yapisi, tekerlek parmaklan yapisi
veya ayarlanabilir dal yapisi seklinde hazirlanmis Gykiiler farkli sonlarla
bittikleri i¢in bu tiir film yapilar: i¢inde bagtan baglayip sona dogru
ilerleyen her Oyki i¢in dramatik yapinin olusturuimasi gerekmektedir.
Arabaglantili hikaye yapisi1 veya dogrusal hat ile puanlama dal yapis:
seklinde hazirlanmis Oykiiler hangi yoldan gidilirse gidilsin ayn1 sona
ulagsalar da, iclerinde ana senaryoya bagli alt senaryolar sayesinde
birbirinden farkli 6ykiiler barindirmaktadirlar. Bu yiizden bu tiir 6ykii
yapilarinda da her Oykii icin dramatik yapimin olusturulmasi
gerekmektedir. Kisaca bir etkilesimli film 6ykii yapis1 hangi sekilde
hazirlanmis olursa olsun, bunun icgindeki biitiin yollar icinde dramatik
yapinn olusturulmas: gerekmektedir.

1.3. Dogrusal Olan ve Dogrusal Olmayan Oyki
Yapilarinda Olaylar Arasindaki Olasihk ve Nedensellik
Baglantilan

Dramatik bir yapida olaylar arasindaki olasilik ve nedensellik
baglantilarinin Onemine ilk olarak Aristoteles deginmistir. Aristoteies
drama icin goriiglerini aciklarken alti ana 6geden bahsetmigtir. Bunlar:
Oykii, karakter, diisiince, dil, dekorasyon ve ezgidir. O, dykiiyii bir
eylemin taklidi olarak aciklamigtir ve yine ona gore bu alt1 0ge arasinda
en Onemlisi bir Oykiiniin olaylarinin uygun bir bi¢cimde birbiriyle
baglanmasidir. (Aristoteles, C:I.Tunal, s:23,26)

William Miller, bir 6ykiiniin yapisinda belli bir neden-sonu¢ mantig:
oldugunu, bir olayin bir digerine yol actigim, Sykiiniin baginda sunulan
bir sorunun finalde ¢oziilene kadar artan bir gelismeyle ilerledigini
belirtmigtir. (Miller, 1993, s:36) Biitiin bunlar olaylar arasinda nedensel
bir baglant1 oldugunu belirtmektedir.

Bir oykiide olaylar arasindaki nedensellik iligkilerine konunun
baglayict dokusudur denilebilir. Bu nedensel iligkilere dramatik olasiligin
sekillendirilmesi i¢in oyun yazarlan tarafindan yer verildigi sdylenebilir.

-50-



Dramatik olaylarda nedenselligin ilk kaynag: karakterlerin
amaglaridir. Karakterlerin ne istedikleri ve ne yapmaya calistiklar
nedenselligin kaynagini olusturmaktadir. Amaclarina ulagmak icin
karakterler ¢esitli yollar deneyebilirler.

Bir oykiideki engeller ve catigmalar ana karakterlerin amaglarini ve
planlarim1 degistirmeye calisan kimseler ortaya c¢ikinca baglar. Bu
durumda olasilik ve nedenselliin yonlendirilmesi ve kullanilmas:
dramaturjik yapinin tamami olarak ifade edilebilir. Oyun yazan olasilig:
kontrol etmekle, dramatik diinyayi, konuyu ve oyuncularin bu diinyaya,
konuya dahil olugunu gekillendirir. (Laurel, 1993, s:81)

Dogrusal olmayan yapilarda da, dogrusal yapilarda oldugu gibi bir
Oykiiyli ortaya cikarirken olaylar arasindaki olasilik ve nedenselligi
kullanmak biiyiik bir 6nem tagimaktadir. Dogrusal yapilarda kahramanin
herhangi bir olasilik karsisindaki secimi Oykiiyli ortaya cikaran kisi
tarafindan yonlendirilmektedir. Etkilesimli filmleri olusturan dogrusal
olmayan yapilarda izleyicinin se¢im yapabilecegi anahtar noktalar olasilik
hatlarimn gelisiminde ortaya ¢ikmaktadir. Izleyici secim yapabilecegi
herhangi bir anahtar noktada sunulan olasilik hatlarindan birini

secebilmekte ve filmi yonlendirebilmektedir.

1.4. Dogrusal ve Dogrusal Olmayan Oykii Yapilarinda
Dramatik Potansiyel

1.4.1. Dogrusal Bir Oykii Yapisimn Dramatik Potansiyeli

Tiyatro ve filmde, dramatik agidan oyunun toplam bir aksiyon
potansiyeli oldugu soylenebilir. Bir oyunun dramatik potansiyeli, oyun
yazarinin olasiliklarin kurulusunu formiile etmesidir. Yeni ve
yapilabilecek olasiliklarin sayis1 oyunun gelisiminde gittik¢e azalir.
Oynamanin her am olasiliklan etkiler. Bir oyun baglamadan once akla

gelebilecek herhangi bir olayin meydana ¢ikmast miimkiindiir. Oyun ne
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ile ilgilidir? Nerede ge¢mektedir? Tiirii nedir? Ana karakterler
kimlerdir? Eger bunlar bilinmiyorsa akla gelen herhangi bir olayin bir
oyunda meydana ¢ikmasi miimkiindiir. Ilk oyuncunun ortaya ¢ikmasi ve
oyunun baglamasiyla birlikte olasilik hatlarinda bir daralmanin bagladig:

gbzlenebilir. Omegin olay bir sehirde geciyor olabilir. Bu sehirdeki bir
insanin hayat:1 anlatiliyor olabilir. Konu ilerledik¢e karakterler tarafindan
baz1 olasiliklarn1 elemenin ve bazilarim yapmamn daha olas1 oldugu

soylenebilir. Onceki olaya nedensel olarak bagl olan olaylarin nedensel
olarak bagh olmayan diger olaylara gore yapilmasi daha olasidir. Olaylar
bu sekilde ilerledikge, olasilik hatlart gittikge daralir ve en sonunda bir
gereklilik haline gelen final sonucuna ulasilir. Oyunun final aninda
olasilik hatlar1 sadece biri disinda elenir ve bu tek olasilik da final

sonucunu meydana ¢ikarir.

Brenda Laurel bir oyunda varolan miimkiin olabilirlik, olasilik ve
gerekliligi gekil olarak Formiile ederek sunmugtur. (Sekil 11) Ona goére
bir oykiiniin konusu miimkiin olandan olas1 olana ve olast olandan da

gereklilige dogru bir gelisme gostermektedir.( Laurel, 1993, s:70 )

Bu sekilde bir formiillestirmenin tamamlanmig bir konuyu ifade
ettigi gbz Oniine alinirsa, aym sekilde bu formiiliin koru icindeki biitiin

aksiyonlan da ifade ettigi s6ylenebilir.

1.4.2. Dogrusal Olmayan Bir Oykii Yapisinin Dramatik
Potansiyeli

Dogrusal bir dramatik yapida oldugu gibi dogrusal olmayan bir
dramatik yapida da dramatik potansiyelden bahsedilebilir. Burada farkl
olan, degisik anahtar noktalarda izleyicinin se¢im yapabilmesi ve devam
eden aksiyon sunumunu (gosterimi) yonlendirebilmesidir. Bu durumda
gosterim izleyicinin se¢imlerine gore birbirinden farkli sonlara dogru
ilerlemektedir. Bu durum g6z Oniine alindigindan etkilesimli bir filmin
dramatik potansiyeli sekil 12° deki gibi formiile edilebilir.
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Potansiyel

Miimkiin

olan Olasi Olan Gereklilik

» Zaman

Sekil 11. Dramatik Potansiyel dogrultusunda konunun miimkiin olandan olas1 olana

ve gereklilige dogru gelisimi.

Etkilesimli bir filmde izleyicinin c¢esitli anahtar noktalarda secimler
yaparak konuyu gereklilige (sona) dogru ilerletigi gosterim siiresinde
zaman acisindan bir kisalmay1 ifade etmektedir. Bu durum dogrusal
yapidaki bir film ve dogrusal olmayan yapidaki bir film (etkilesimli
film) ele alinarak acgiklanabilir. Dogrusal yapidaki herhangi bir filmin
sliresi 2 saat olabilir. Bu tiir bir filmde izleyici, herhangi bir segme sansi
olmadif1 icin gosterimin toplam dramatik potansiyelini izler. Oysa
dogrusal olmayan bir filmde (etkilesimli filmde) izleyeci sunulan anahtar
noktalarda cesitli secimler yapar ve filmin toplam dramatik
potansiyelinden bir kismimi eleyerek sectigi kismini izler. Bu da bir
etkilesimli filmin toplam dramatik potansiyelinin izleyicinin herhangi bir
gereklilige (sona) ulasma siirecinden daha fazla oldugunu gosterir.
(Coco, March,1995,s:48)
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Gereklilik 2

J Gereklilik 3

Gereklilik n

> /aman

Sekil 12.Etkilesimli bir formda konunun miimkiin olandan olas: olana ve gereklilige

dogru gelisimi. Burada izleyicinin se¢imi olas1 olanin ne tarafa dogru ilerleyecegini
belirlemektedir. (Laurel, 1993,s:72)

2. SENARYO YAZIMI
2.1. Dogrusal Bir Senaryo Yazimi

Senaryo yazimu yaraticilik ile baglar. William Miller yaratici siirece
bir dizi asama olarak bakmak gerektigini belirtmistir. (Miller,1993,s:14)
Bu asamalar hazirhk asamasi, bilingsiz kulucka doénemi, esinlenme ani,
kagida dokme ve elestiri icin gbzden gecirme olarak simiflandinlabilir.

Wolf Rilla bir senaryo yaratum siireci ile bir mimarin igini yaparken
attign adimlar arasinda bir benzerlik oldugunu belirtmektedir.
Tamamlanmig bir binanin nasil goriinecegi konusunda yaptig1 cizimler
mimara nasil genel bir bakig acis1 sagliyorsa, baslangicta hazirlanan Sykii
taslaklan da yazara aym etkiyi verir. Senaryoyu sahnelere bolme islemi
ise mimarin yer plam ve kesitleriyle kiyaslanabilir. Ikisi de detayldur.
Ancak tamamlanmamigtir. Aynintili senaryo ise tamamlanmug projelere
benzemektedir. (Rilla, 1973)
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Bir senaryonun gelisim siireci dykiiniin tiimiinii iceren temel 6ykii
diisiincesi ile baglamaktadir. Bu kisa ifade oykiiniin kime ait oldugunu ve
anlati modelini olugturacak, Oykii ¢izgisini, yani ¢atisma, gerilim ve
¢Ozlimii icerir. Bir sonraki asamada temel Oykii diigiincesi genigleyerek
Ozet Oykii taslagina doniistiirtiliir. Burada Oykiiniin olaylar dizisi agik ve
ayrintili bir sekilde sunulur. Sonra sira sahnelerin tasarlanmasina ya da
sahnelere bolme iglemine gelir. Bu, filmin sahne sahne anlati taslaginin
olusturulmasidir. Sonucta senaryonun ilk taslagi ortaya c¢ikar. Bunu
digerleri izler ve bunlar son taslakta birlestirilir. (Miller, 1993, s:39)

2.1.1. Bir Senaryo Yazarken Dikkat Edilecek Noktalar

Bir senaryo yazari senaryoyu olustururken su noktalara dikkat
etmelidir. (Ongéren, 1982, s:6)

a)Yazar disiincelerini sozle, ama daha ¢ok goriintii ile anlatmasini
bilmelidir.

b)Yazarin imge diinyas: genis olmalidir.

c)Dramatik olaylar1 yakalamasini ve belirtmesini iyi bilmelidir.

d)Yazar, yaratt1igi1 Oykiiyii sinemanin Ozelliklerinden ve
tistlinliiklerinden yararlanarak anlatmasini bilmelidir.

e)Cevresiyle ve toplumla ilgili cok yeterli bir gbzleme sahip olmah
ve bu gozlemini senaryodaki Oykiide kullanabilmelidir.

f)Insanlar, insanlarin davraniglarini, insanlarin duygularim ve
tepkilerini iyi bilmeli ve bunlar1 yaratirken psikolojik durumlarnn ortaya
¢ikmasini saglamalidir. |

g2)Bilgi sahibi olmadigi, olamadigr alanlar icin senaryo

yazmamalidir.
Bu gibi ozelliklere siiphesiz eklemeler yapilabilir. Boyle 6zelliklere

dikkat eden bir senaryo yazarinin, eger yetenegi de varsa iyi bir senaryo

ortaya ¢ikarmasi miimkiindiir.
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2.1.2. Senaryoda Konu Sec¢imi

Herhangi bir senaryoda anlatilan bir dykiiniin mutlaka bir konusu
vardir. Senaryodaki 6ykii konulan su basliklar altinda toplanabilirler:

a)Sosyal Konular

b)Yasam Oykiileri

c)Seriiven, polisiye, savas, felaket, korku, casusluk gibi konular:
isleyen heyecan verici Oykiiler

d)Romantik Oykiiler

e)Giildiiriiler

f)Western Oykiileri

g)Dini Oykiiler

h)Bilim-Kurgu Oykiileri

1)Fantastik Oykiiler

Senaryo yazarlari, genellikle, yukarida bahsedilen bu kategorilerden
birini secerek veya iki tanesini birlestirerek senaryolarimi hazirlarlar.
(Ongoren, 1982, s:7) Omek olarak bir dykiiniin konusu polisiye-giildiirii

veya fantastik-korku olabilir.
2.1.3. Film Senaryosu Formu

Film senaryosu formu, senaryonun sayfa iizerindeki diizenini
gosteren standartlagmis bir yontemi belirtmektedir. Formun avantaji,
filmin ve sahnelerin siirelerini tahmin etmeye olanak saglamasidir.
(Miller, 1993, s:311) Siiphesiz ki, film y&netmenleri i¢in silirenin de
Oonemli bir nokta oldugu goz Oniine alinirsa, senaryonun belli bir sayfasi,
gOsterim siiresinde, yaklasik olarak bir dakikaya denk gelmektedir.
Tamamen bitmig ve yazim formuna uyarlanmig bir senaryonun ¢ekim
olcekleri, ¢cekim acgilar1 gibi konularda ayrnintilandirilmasi yonetmene
birakilmustir.
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Yonetmen tarafindan gozden gecirilip, ayrintilarinin da ortaya
konuldugu bir senaryonun storyboard’u da hazirladiktan sonra ¢ekim

Oncest siireci bitmis demektir ve artik cekim agamasina gelinmistir.
2.2. Dogrusal Olmayan Bir Senaryo Yazimi

Stiphesiz ki, etkilesimli yapilar sadece etkilesimli filmler ile siirly
degildirler. Temel olarak neredeyse biitiin insan-bilgisayar iligkilerinde
bir etkilesimlilikten s6zedilebilir. (Laurel,1993) Bilgisayar tabaninda
olusturulabilecek etkilesimli yapilar egitim-Ogretim, eglence amacgh
bilgisayar oyunlari, aligveris, reklam, tanitim, yazi yazma (text)
programlan gibi programlar olabilir. Bu etkilesimli yapilarin hepsinin
olusturulma siireci birbirinden farkliliklar gosterebilir. Fakat bir
etkilesimli film olusturmada ¢ekim Oncesi agamasinda senaryo yaziminin
dogrusal bir Oykiiniin senaryosunun olusturulmasi asamasina ¢ok
benzedigi sdylenebilir.

Etkilesimli filmlerde de senaryo olusturma asamasi yaraticilik siireci
ile baglamaktadir. Yazar olugturacagi Oykiiniin konusunu se¢meli,
senaryo olusturmada dikkat etmesi gereken noktalan goz niine almali ve
senaryosunu bir yazim formuna goére olusturmalidir. Fakat bir
etkilesimli filmde farkli olan nokta, daha once de belirtildigi gibi, bu tiir
bir filmde giris, gelisme ve sonucu olan tek bir 6ykii degil, aym girisle
baglayip, konu gelistikce farkli yonlere dogru ilerleyen birden fazla oykii
oldugudur. O halde bir etkilesimli film senaristi, izleyicinin se¢im yapip
izleyebilmesi icin bir etkilesimli film i¢inde bir degil birden fazla dykii
yazmak zorundadir. (Coco, March, 1995, s:48) Aym zamanda senarist bu
tiir filmlerin 6zellikle eglence amach olarak iiretildiklerini géz Oniine
alarak, yazacagi senaryonun konusunu buna gore se¢cmelidir.

Belli bir yaratim siireci sonunda senaryo formu olusturulacak bir
seviyeye gelmis etkilesimli film 6ykii yapisinda, oykiiler yaziya
gecirilirken, Oykii anlatimlarinda sayfalar arasinda atlamalar olacaktir.
Senaryoda ilerleyen oykiiniin giris kismi yapildiktan sonra segimin
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Girisg

yapilacag ilk anahtar noktada Oykii ikiye ayrihp farkli yonlere dogru
ilerlemeye baslayinca, 6ykiiniin bir kismu 6rnegin sayfa 6’dan devam

ediyorsa, diger tarafa dogru ilerleyen Oykii sayfa 12’den devam
edebilir.(Sekil 13)

Oykii A,a (sayfa 18)

Oykii A (sayfa 6)

S

Oykii A,b (sayfa 24)
Oykii B,a (sayfa 30)

Oykii B (sayfa 12)

A

Oykii B,b (sayfa 36)

Sekil 13.Bir etkilesimli filmde senaryo olusturma agamasinda dykiilerin gelisiminde

sayfalarin atlayigim belirten 6rnek bir sona dogru ilerleme semas:

Bu durumda bir etkilegimli filmi olusturan Oykiilerin hepsinin tam bir
biitlinliik i¢inde akilda tutulmasi zorlugu dogmaktadir. Senaryo
yazarlarinin bu zorlugun iistesinden gelebilmeleri i¢in etkilesimli film
tireticilerinden Bob Bejan sunu Onermektedir. (Coco,March,1995,s:48)
“Farkettim ki, bu senaryolan1 okumaniz ¢ok zor. Bunun yerine onlari

oynamaya ¢alismalisimiz. Bu durumda etkilesimli film yazarlan filmin
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ritmi dogrultusunda dykiiyii kavrayip, onun nasil bir sekilde olabilecegini
anlayabilirler.” Bob Bejan ayn1 zamanda etkilesimli film senaristlerinin
dogrusal olmayan senaryo yazim islerini kolaylatmak i¢in, bu tiir
senaryolarin yaziminda kullanilabilecek bir yonlendirici program
(authoring tools) gelistirmistir.

Etkilesimli filmlerde ¢ekim Oncesi siireci sona erdikten bir sonraki
asama c¢ekim siireci ve ¢cekim sonrasi siirecidir.
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DORDUNCU BOLUM

ETKILESIMLI FILM YAPIMININ CEKIM VE CEKIM
SONRASI(POSTPRODUCTION) SURECI

1. ETKILESIMLI FILMLERIN CEKIM SURECLERI

Etkilesimli filmlerin ¢ekim Oncesi siireclerinde agirlikli (yogun)
caligma, senaryo ve ¢ekim senaryosunun olusturulmasidir.Burada ana
Oykiiye bagli olarak gelisen yan Oykiilerin biitiinliigii ve ana Oykiiden yan
Oykiilere gecis, yan Oykiilerden diger yan Oykiilere gecis sekilleri
planlanir ve diizenlenir. Senaryo ve cekim senaryosundaki bu evreler
gecildikten sonra, ¢ekim icin gerekli tiim dekor, kostiim, maket ve 151k
hazirliklan1 tamamlanir ve sunum sekline ve yayin kanalina uygun bir
kamera ile ¢cekim siirecine gegilir.

Kamera tiirleri amaca uygun olarak film kamerasi, standart video
kamerasi, grafik kamerasi veya yliksek ¢cOziimlemeli sayisal kamera
olabilir.

Eger sahne bir dekor ¢evresinde églrhkh olarak gelisiyor ise, bu
dekorun gercege uygunlugu, sanatsal etkisi ve ekonomik maliyetleri
gozoniinde bulundurularak kiiciik boyda maketi yapilabilir ve
bilgisayarlardan yararlamlarak sanal bir dekor ve ortam, kameranin
cekim acisi ve hareketine bagli olarak yaratilabilir. (Bilgisayarlarin
irettigi dekor, sahne, maket veya objelerin giin gectikce daha gercekei

oldugu ve bunlarin canli goriintiilerle birlestirilmesinde eskisi kadar
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zorluklarla karsilagilmadigi bilinmektedir.) Kameralarin dogada
varolani, somut objeleri ¢ektigi bilindigine gére, sanal obje, mekan ve
efektlerin tamamen bilgisayar destekli tasarim ve iiretimlerinin,
oyunculuk deneyimi ve prova gerektirmeyen yapida programin
cekilmesine imkan saglamasi bu tiir etkilesimli yapimlarda ¢ogunlukla
tercih edilebilecek bir ¢ekim siireci olabilir. Tiim etkilegsimli filmlerde
film kameras: kullanilabilir. Bu kameray:1 kullanmanin birinci 6zelligi
cok yiiksek detayl goriintii almaktir. Ayrica film kameralarinin ¢ekim
hizlarinin saniyede bir kareden, saniyvede yiizbin kareye kadar
cikabilmesi nedeniyle 6zel efekt amach c¢ekimlerde (patlama, obje
diismesi gibi) bu tiir kameralar tercih edilebilir. (Bu durumda film
tizerindeki goriintiilerin sonradan bilgisayar ortamina aktarilmalari

gerekmektedir.)

Etkilesimli yapimlar eger yiiksek ¢oziimlemeli video kamera veya
say1sal ¢ikis verebilen video kameralarla cekilirlerse cekildikleri anda
goriintii ¢ikiglarinin dogrudan kayipsiz olarak sayisal formda daha
sonraki bolimlerde belirtilecek olan saklama ortamlarina gecirilmeleri

mumkiindiir.

Kullanilabilecek bir bagka tiir kamera ise grafik kameradir.Bu tiir
bir kamera yapay dekor ve sahnelerin yliksek ¢oziimlemeli olarak
kaydedilmesine olanak verir. Grafik kameralar degisik cerceve orani
formatlarinda sayisal ¢ikis verebilen ve bilgisayarlar tarafindan dogrudan
sayisallastirilabilecek yapidaki teknolojileri ile gogunlukla bilgisayar

tasariml sahne ve dekorlart destekleyici boliimlerde tercih edilirler.

Etkilesimli filmlerin ¢ekimi aninda senaryo geregi daha onceden
cekilmig bir video banttan ya da bir filmden goriintiiler alinmasi
miimkiindiir. Bu durumda stok goriintiilerin ilgili sahnelere eklenmeleri
veya degistirilmeleri igin bilgisayar ortamina aktarilmalar:

gerekmektedir.
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-Cekim siirecinde sahnenin kompozisyonuna bagh olarak, olmasi
gereken 151k ve 151k efektlerinin normal film yapitlarindaki gibi
yapilabilmeleri miinkiindiir. Isik ve 151k efektleri ¢cekim aninda (sayisal
kameralarin kullanilmasi ile goriintiinlin bilgisayara aktarilip 6zel 151k
efektlerinin eklenmesi) yapilabilecegi gibi, cekim sonrasi kurgu
asamasinda da her tiirlii 151k efektinin yapilmast miimkiindiir.

Etkilesimli film yapimlarinda oyuncunun sahne i¢in gerekli
kostiimleri giymesi miimkiindiir. Bunun yanisira 6zel bir giysi (mavi
body) araciligi ile gerceginin yapilmasi ekonomik olarak pahali ve
gerceklestirilmesi zor olan kostiimlerin bilgisayarlar yardimiyla
tasarlanarak, sonradan kurgu asamasinda ya da c¢ekim agamasinda
oyuncularin lizerine sanal olarak giydirilmeleri miimkiindiir. Bu islemin
gerceklesmesi i¢in oyuncunun sahnede yaptigi tiim hareketlerin,
bilgisayar tarafindan tasarlanmis sanal giysi ile eszamanli olmasi gerekir.
Bunun i¢in oyuncunun hareketleri, sé6zkonusu 6zel giysi yardimiyla, sanal
giysinin tasarlandig: bilgisayara iletilir ve hareket bilgileri dogrultusunda
oyuncu ile giysinin ¢akismas: saglanir. Bu teknigi cogunlukla bilgisayar
animasyoncular kullanirlar ve bu teknige hareket yakalama (motion-
capture) teknigi ad1 verilir.

Etkilesimli film yapitlarinda bir bagka o6zellik olarak gercekte
olmayan aktdr ve canlilarin (elektro-mekanik maketler, hareketsiz
modeller, bilgisayar tasarimli karakterler) kullanilmasi sézkonusudur.
Bu durumda bu aktorlerin sahnedeki hareketleri ayni sekilde hareket
yakalama (motion-capture) teknigi kullanilarak gerceklestirilebilir.
Ornegin, filmin kahramaninin doga iistii bir yaratik veya canavar ile
karsilikli doviismesi gerekebilir. Bu canavarin hareketlerinin eski japon
filmlerinde oldugu gibi kukla tiirli hareketlendirme ile ya da plastik
giysi giydirilmig bir insanla yaptirilabilmesi miimkiindiir. Bunlarnn
yamisira doga {listli canavarin bilgisayarda tasarlanarak yaratilmasi
sayesinde hareketlendirme gerceklestirilebilir. Bilgisayarda tasarlanan

canavarin sahnedeki kahraman ile esgiidiimlii olarak hareket etmesini
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saglamak icin Ozel goriintii efektleri veya hareket yakalama teknigi
kullanmak miimkiindiir.

Etkilesimli filmlerde degisik ses efektlerinin bilgisayar tarafindan
aninda liretilmesi miimkiindiir. Sahnede gereken bazi seslerin bilgisayar
tarafindan sahnenin gelisimine bagl olarak gerektigi anda iiretilmesi ve
gerektigi kadar siirdiiriilmesi olanagi saglanir. Cok kanalli, sayisal,
kaliteli ses kullanilabilir. Sunum ortami geregi seste ii¢ boyutluluk
yaratilmasi: miimkiin olabilir. Bunlar sesin ¢ekimi ya da kurgu aninda

gerceklestirilebilir.
1.1. Goriintiilerin Bilgisayar Ortamina Aktarilmasi

Etkilesimli filmlerin goriintiilerinin bilgisayar ortaminda
izlenebilmesi icin, eger goriintiiler ¢cekim aninda direk olarak bilgisayar
ortamina uygun bir saklama ortamina alinmamiglarsa, ilk olarak bu
goriintiilerin bilgisayar ortamina aktanilmas: gerekmektedir. Bilgisayara
bir kamera veya video ile goriintii aktarilmasimi saglayan kartlara
goriintii yakalama (Video Capture) kartlann denilmektedir. Goriinti
yakalama kartlar1 video kameradan gelen goriintiileri her saniyede belirli
sayilarda alirlar. Olusturulan filmin (goriintiilerin) kalitesi, saniyede kac
kare goriintii alindi8ina, ¢oziiniirliige ve renk sayisina baghdir. Kaliteli
bir film i¢in saniyede en az 24 kare alinmasi gerekir. Saniyede 24
kareden az goriintiiye sahip olan filmler kesik goriintiiler verirler. Hangi
¢oOziiniirliik ve renk sayisinda, saniyede kag kare goriintii alinabildigi
goriintii yakalama kartinin kalitesine gore degismektedir. Alinan kareler
cekim esnasinda sabit diske aktarilacagindan, sabit diskin hizi da
Oonemlidir. Eger yavag bir sabit disk kullanilirsa, kayit islemi sirasinda,
sabit disk, goriintii yakalama kartindan gelen verileri yazmakta yavag
kalacaktir ve karttan gelen goriintiilerin bir kisminin kaybolmasina sebep
olacaktir. (Chip, Subat, 1997, s:118)
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2. ETKILESIMLI FILMLERIN SAKLAMA ORTAMLARI

Etkilesimli filmlerin sunumu dogrusal olmadigindan dolayi, bu tiir
filmlerin dogrusal olmayan (non-linear) sunumunu saglayabilecek
bilgisayar ortamindaki saklama sistemlerine kayit edilmeleri gerekir. Bu
konu hakkinda Hilsman, yiiksek dereceli etkilesimli uygulamalar
acisindan videodisk ve videokaset teknolojisini kargilastirirken
videokasetlerin videodisklerden daha az etkili oldugunu belirtmistir.
Videodiskler daha genig bir depolama kapasitesine ve daha hizli istenilen
yere ulagma kapasitesine sahiptirler. Ona gore, 6rnegin bir videokaset,
bir bilgisayar yazilimi icin depolama araci olarak kullanilabilir, fakat
videokaset bir bilgisayar diskinden (CD) veya videodiskten daha az
uygundur. (Hilsman, 1989, s:8)

Dogrusal filmler icin kullanilan saklama sistemleri Ozellikle
dogrusal (linear) sunumlar icin kullanilabilirler. Ciinkii dogrusal bir
filmde bir kere son kurgu yapilip bittikten sonra sunulacak film (her ne
kadar icindeki konusu dogrusal olmayan bir yapida da olsa) bant icinde
bagtan sona dogru dogrusal bir gekilde akmaktadir.

Etkilesimli filmlerde ise sunum sirasinda izleyiciye sunulan aksiyonu
yonlendirme firsati sunuldugundan, bu tiir etkilegimli sunumlarda
Hilsman’in da belirttigi gibi (Hilsman, 1989, s:8) dogrusal anlatima gore
diizenlenmis saklama sistemlerinin kullanilmas: uygun degildir. Ciinkii
bir etkilegsimli film herhangi bir dogrusal anlatima uygun banta
kaydedilip sunulmak istenirse ilk se¢im yapilan noktada bir se¢im
yolunun hemen se¢im yapilan noktaya kaydedilmesi, diger yolun veya
yollarin ise bantin daha ileri noktalarina kaydedilmesi gerekir. Diger
secim noktalan1 da goz Oniline alimirsa, bir se¢imden sonra izlenmesi
gereken goriintiinlin bantin farkli farkli noktalarina kaydedilmesi
gerekliligi ortaya c¢ikar. Bu durumda izleyicinin neredeyse her secimden
sonra bir siire bog ekran veya bos perde karsisinda beklemesi gerektigi

goriilebilir.

-64-



Bunun yerine etkilesimli filmlere bir etkilesimli ¢oklu ortam
programi gibi bakilirsa, etkilesimli ¢oklu ortam tiriinlerinin saklandig1
ortamlarin bu tiir filmlerin saklama ortamlar: i¢in en ideal ortamlar
olusturdugu soylenebilir. Ciinkii bu ortamlar Hilsman’in da belirttigi gibi
yuvarlak bir yap1dad1rlaf. Gerekli olan bilgilerin ve goriintiilerin de bu
yuvarlak ortam i¢ine kaydedildigi diistiniiliirse, bir secim noktasindan
digerine bilgisayar yardimiyla ulagsmak c¢ok kisa bir siire
tutmaktadir.(Hilsman, 1989, s:9) Hatta bu siire o kadar kisa olmaktadir
ki, izleyicinin bu siireyi farketmesi neredeyse imkansizdir.

Etkilesimli filmlerin saklama ortamlar1 su basliklar altinda
toplanabilir:

2.1. CD-ROM (Compact Disc Read Only Memory)

CD-ROM teknolojisi optik depolama teknolojisinin bir iiriiniidiir.
Bu tiir diskler begyiiz Megabyte’dan altiyiiz Megabyte’a kadar bilgi
depolama kapasitesine sahiptirler. Disklere bir kere kayit yapildiktan

sonra yeni bir bilgi eklenemez ve hig bir bilgi silinemez. (Hilsman, 1989,
s:10)

CD-ROM’lar NV Philips ve Sony sirketleri tarafindan
gelistirilmislerdir. Bunlar tipik olarak biiylik depolama araci olarak
kullanilmaktadirlar. Diske depolanan bilgi, veri, ses ve goriintiileri
sunabilirler. Bu tiir disklerin dezavantajlan1 arasinda hard disk ile
kargilagtinldiklarinda veriye daha yavag ulagsmalan verilebilir. Ayrica
tamamen hareketli, biitiin ekrani kaplayan goriintiileri sunmada yetersiz
kalabilmektedirler. (Paine, Mc Ara, 1993, s:46,47)

Bilinen tiim CD, CD-Audio, CD-Rom, CD-XA tiiriindeki sadece
okuma amagh yapilan disketlerin gelistirilerek bir kerelik yazma ve
sonsuz sayida okuma tiiriinde (Write-Once/Read-Many) olanlar gittikge
daha biiyiik kapasitelerde ve ekonomik yapida yayginlagsmaktadir. CD

formatlarimin tiim tiirlerinin silinebilir (erasible) olanlari da iiretilmis

-65-



olmasina ragmen, silme ve kaydetme iglevini gerceklestiren iinitelerin
pahali olmalari nedeni ile kullanicilar bunlar1 ¢ok fazla tercih
etmemektedirler.

2.2. CD-ROM XA (Compact Disc Read Only Memory,
Extended Architecture)

CD-ROM XA, Sony ve Microsoft tarafindan, CD-ROM ve CD-I'1n
bir kangimu olarak gelistirilen, CD-ROM standardinin bir uzantisidir. Bu
tiir diskler, isitsel ve gorsel sekanslarin aym disk iizerinde depolanmasina
ve bu sekanslara ulagilmasina olanak saglarlar. Bu standart bir CD-ROM
diskin depolama kapasitesini arttirmak icin, sikistirma ve agma
tekniklerinin kullanilmasina yardimci olur. Bu tiir disklerin bir
uygulama Ornegi “Cambridge Egitim ve Gelistirme” nin NeXT
teknolojisi ile birlikte trettigi “Okuma Diski (Reading Disc)”’dir. Bu
disk 200 saatlik 6grenme materyali ile birlikte multimedia’nin biitiin
ozelliklerini (fotografik goriintiiler, grafikler, ses ve hareketli
goriintiiler) kapsamaktadir. Diskler CD-ROM XA donanim
materyalleriyle birlikte DOS igletim sistemli kigisel bilgisayarlarda
kullanilabilirler. (Paine, Mc Ara, 1993, s:47)

2.3. Etkilesimli Sayisal Video (DVI-Digital Video
Interactive)

DVI teknolojisi real-time sikigtirma ve agmaya, digital grafiklerin
ve tamamen hareketli goriintiilerin 80286, 80386 ve 80486 bir PC(kisisel
bilgisayar) ile sesli olarak gosterilmesine olanak saglar. Varolan DVI'in
iki tamamlayici parcasi vardir.Hareketli Media DVI paneli bir PC’deki
tamamen hareketli goriintiiniin playback edilmesine olanak saglayacaktir.
Geligtirme platformu canli (naklen sunulan) veya kaydedilmis
kaynaklardan ses, duragan goriintii veya haretli goriintiilerin bir video
Capture modiiliiyle alinmasina olanak saglayacaktir. (Paine, Mc Ara,
1993, S:47)
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DVI sistemleri, bir kigisel bilgisayarin harddisk’inde DOS igletim
sisteminin veri dosyasi olarak tutulan goriinti materyallerinin
saklanmasina ve gosterimine olanak saglar. Buna ragmen, bu dosyalar
cok biiyiik yer tutmaktadirlar. Digitize edilmis, birka¢ dakikalik, ekrani
tamamen kaplayan goriintli dosyalari, harddisk’te 60 Mb’lik bir alani
doldurmaktadir. Intel ve Microsoft, digital video ile birlikte ¢calisacak
Media Control Interface’i (MCI) genisletecek bir 6zellik yaratmak icgin
1sbirligi yapmuglardir. Boylece DV MCI icin yeni baslangi¢lar
saglamiglardir.Bu yeni standart IBM’1 de kapsayan 16 sirket tarafindan
kabul edilmigtir. Intel, Asymetrix sirketi ile igbirligi yaparak, bir
Windows ortaminda DV MCI uygulamalarinin bilgisayar ortaminda
tutulmasina ve kurgu yapilmasina olanak saglayan bir yontem
olusturmaya ¢aligmaktadur.

Profesyonel program gelistiricileri, DVI teknolojisini CD-ROM
teknolojisi ile beraber kullanmaktadirlar. Bir DVI sisteminde biiyiik veri
dosyalan igeren uygulamalar, CD-ROM’larda depolanabilirler. Béyle bir
uygulama o6rnegi Mc Graw-Hill firmasinin iirettigi Memeliler Biyolojisi
Multimedia Ansiklopedisinde goriilebilir. (Paine-Mc Ara, 1993, s:48) Bu
ansiklopedide kullanicilar duragan gorsel bilgi kadar, memel:
hayvanlarin davraniglar1 ile ilgili hareketli goriintiileri de

izleyebilmektedirler.

Konuya etkilesimli filmler acisindan bakildiginda da, eger bir DVI
sistemi kullanmilmak isteniyorsa, bu sistemin depolama yeri olarak CD-
ROM’lann kullanilmas: gerekmektedir. Ciinki etkilesimli filmlerdeki
hareketli goriintiiler bilgisayarin hafizasinda cok fazla yer kaplayacaktir.
Hatta ¢cogu zaman bir kigisel bilgisayarin (PC) hafizas1 bir etkilesimli
filmin biitiin goriintiilerini depolamaya yetmeyebilir.

2.4. Etkilesimli Kompakt Disk (CD-I/Compact Disc
Interactive)

CD-1I, NV Philips ve Sony tarafindan gelistirilen, Motorola’mn
68000 iglemcisini kullanan on-board bilgisayarli CD-ROM siiriiciisiine
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bagl bir eglence ve bilgi sistemidir. Commodore’un CDTV’si ile rekabet
eden CD-I, bir infra-red joytick ile TV monitoriinde etkilesimin
saglandig, etkilesimli televizyon felsefesini 6zetlemektedir. (Paine-Mc
Ara, 1993, s:49)

Bu standart grafikleri ve sesi birlestirmektedir. Aym1 zamanda
tilketici piyasasint hedef almaktadir ve multimedia uygulamalan (ses,
goriintii, metin ve bilgisayar yazilimi) icin tasarlanmaktadir. (Hilsman,
1989, s:11)

CD-1, etkilesimli ortam bagliklarimi caligtiran 6zel bir formattir.
Hareketli goriintiilerin bir TV ekraninda izlenmesini saglamaktadir. Bu
da bilgisayarlardaki Windows ve DOS gibi sistemlerin kulanici
tizerindeki gerginligini ortadan kaldirmaktadir. (Blum, 1997, s:19,20)

2.5. Etkilesimli Videodisk (IV-Interactive Videodisc)

Etkilesimli videodisk, gelisen teknolojiye gore biraz eski bir
teknoloji olsa da, ekrani tamamen kaplayan, renkli, hareketli filmlerin
gosterilmesi agisindan etkisini hala siirdiirmektedir. Barker (1990, s:50)
“IV simdi eski bir teknolojidir, ancak ¢oklu ortamin ortaya cikmasiyla
hayat bulacaktir. Eski IV’ye Hypercard tarafindan hayat Opiiciigii
verilecektir. Hypercard materyal dogrultusunda ¢oktan secmeli yollarin
kullanimina olanak saglayacaktir.” demektedir.

Etkilesimli videodisk teknolojisi 55.500 hareketsiz goriintiiyii
tutmak icin kullanilabilir ve 30 cm. capl: bir lazer diskin bir tarafindan
36 dakikalik tam ekran, tamamen hareketli goriintiilerin izlenmesine ve
iki ses kanalimin kullanimina olanak vermektedir. Rasgele erigimli diizeni
(random access device) olan bir lazer disk oynatici, goriintii sekanslarini
aragtirmak ve teybe dayal sistemlerde meydana gelen zaman ge¢ikmesini
yasamaksizin, goriintiileri oynatmak icin komutlandirabilir. IV c¢alisma
initesinin temel elemanlar1 bir kisisel bilgisayar, bir lazer disk oynatici
ve bir monitdrdiir. Kigisel bilgisayann, lazer disk oynaticinin bilgisayar
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tarafindan kontrol edilmesine olanak verecek bir donanimi olmalidir.
(Paine, Mc Ara, 1993, s:51)

IV uygulamalan &zellikle esneklik ve diigiik maliyetin bulunmasi
gereken bilgi ve yetenegin gerektigi egitim diinyasinda, bagarili bir
sekilde gelistirilmekte, pazarlamakta ve kullanmilmaktadir. Ornegin
British Telekom, IV teknolojisini kullanarak yiiz yiize ii¢ giin siire ile
gerceklestirilebilecek bir personel degerlendirme programini, yarim
giinliik bir silireye diigtirmiistiir. Boylece zaman ve paradan biiyiik bir
tasarruf saglanmistir.

2.6. Sayisal Videodisk (DVD-Digital Video Disc)

DVD’ler MPEG-2 formatinda sikistirilmig 133 dakikalik hareketli
gortintii saklayabilmektedirler. Bu, standart 2 saatlik VHS kasetinden
biraz daha uzundur. Ayrica DVD, TV kalitesine egsdeger goriintii
vermektedir.Bu tiir videodisklerin avantajlar1 sadece veri saklama
kapasitesi ve goriintii kalitesiyle simirli degildir. Ses kaliteleri de diger
saklama ortamlarindan daha iist diizeydedir.(PC!,22 Nisan 1997, s:15)
Yukarnidaki standartlar agisindan bakildiginda DVD’lerin etkilesimli
filmler i¢in iyi bir saklama ortamu olusturduklan goriiliir.

DVD ler, Compakt Disk teknolojisi ile aym veri okuma sistemini
kullanirlar. Bir lazer isini, diskin iistiindeki, verileri simgeleyen
mikroskobik delikleri okur. Bir DVD diskinde bu kii¢clik delikler
birbirine daha yakin ve daha c¢ok sayidadirlar. Bu tiir disklerin
kapasitelerinin genigligide buradan gelmektedir. Daha sikigik bir sekilde
yerlestirilmig bu deliklerin okunabilmesi i¢cin CD’ninkine kiyasla daha
kisa dalga lazer 1s1n1 kullanilir.(PC!,22 Nisan 1997, s:16)

DVD’ler geriye dogru uyumlu bir teknolojik yapiya sahiptirler.
Kullanici CD’lerini de DVD siiriiciilerde okutabilir. Bu yeni teknoloji
kullanicinin elinde bulunan CD’lerin kullanigsiz hale gelmesini

engellemektedir.
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2.7. Sabit Diskler

Sabit diskler, bilgisayar endiistrisinde Oncelikle kisa siireli, hafiza
tirlinde, ana programlarin, igletim programlarinin kaydedildikleri
birimler olarak ortaya ¢ikmiglardir. Sabit disklerin temelinde manyetik
kayit ve manyetik okuma teknigi kullanilmaktadir. Sabit diskler, bilinen
disketlerden (CD-ROM, CD-ROM XA gibi) daha sert ve kalin
tirdedirler ve {izerlerindeki bilgi saklamaya yarayan manyetik
partikiillerin ¢ok diizgiin (Iinear) ve cok kiiclik yapida olmasindan dolay:
bilgi saklama kapasiteleri ¢ok daha yiliksektir. Sabit disk sistemlerinin
tizerlerine kaydedilen veriyi uzun yillar bozulmadan saklamalari
miimkiin olup, asir1 manyetik ortamlarda kalmadiklan siirece istenildigi
zaman bu bilgilere erismek miimkiindiir. Uzerlerine kayit yapilirken
diger saklama ortamlarindan farkli olarak bircok kafa ile kayit ve okuma
imkan1 oldugundan dolay: bilgileri saklama ve bunlari sunma hizlar
acisindan canli goriintiileri (video, film) gercek zamanda isleyebilecek
hiza sahip en yaygin araglardir. (CD’lerde tek bir lazer 1g1m1 yazip okur.
Disketlerde ise tek bir kafa yazip okur.) Sabit disklerin her gecen giin
kapasiteleri, bilgiye erigim ve bilgiyi sunum hizlan artmakta, fiyatlar ise
diismektedir. 90’1 yillarin sonlar1 acgisindan bakildiginda video
kasetlerden on kat pahali olmalarina karsin, birbuguk saatlik bir filmi
hafizasinda tutabilecek diskler (uygun ara birimler ile) oldukc¢a yaygin
olarak kullanilmaya baslanmiglardir.

Sabit disklerin, disk formundaki kayit okuma teknikleri, yiiksek
kapasiteleri ve yiiksek sunum hizlar1 dolayisiyla etkilesimli olarak
yapilacak her tiirlii yapitin saklanmasi ve gosterimi i¢in en uygun
ortamlar olduklar1 s6ylenebilir. Bunlarin taginabilir ve sabit tiirleri olup
ilgili etkilesimli filmler ve yapitlarin CD’lerden, iletisim hatlarindan
(internet, network aglar1) bu sabit disklere aktarilmasi ile yayin ve iletim

sorunlarimin ¢dziilmesi miimkiindir.
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2.8. Manyeto Optik Diskler

Manyeto optik (Magneto Optic) diskler, CD’lerin sakiama ortami
olarak sonsuz Omiirlii olmalar1 avantajini kullanmak ve iizerlerine yeni
bilgi kaydedememe dezavantajini bertaraf etmek ic¢in ortaya
cikarilmiglardir. Manyeto optik disklerde, CD’lerde oldugu gibi,
iizerlerine kaydedilmig bilgiler lazer ile optik sistemle okunmaktadir Bu
sistemde diske bir temas olmadigi i¢cin sonsuz okuma olanag:
miimkiindiir. Bu tiir disklerin iizerlerine bilgi kaydedilmesi i¢in manyetik
kayit teknigi uygulanmaktadir. Bilgilerin silinmesi aninda da bir
manyetik ortam yaratilarak bilgiler silinmekte ve yeni bilgilerin kaydi
icin diskler hazir hale getirilmektedirler. Manyetik ve optik karigimi olan
bu saklama ortamlarinda bilgi kapasitesi CD’ler diizeyinde olup, bilgiyi
sunum hizlan tek bir okuyucu lazer kullanilmasi dolayisiyla sabit

disklerin ¢ok altindadir.

Manyeto optik diskler kisa siireli ve aninda geligebilir ve degisebilir
bilgilerin saklanmasi ic¢in kullanilirlar. Etkilesimli filmler acisindan
bakildiginda, bunlar daha ¢ok kurgu asamasinda ara saklama ortami

olarak kullanilabilirler.

2.9. Goriintii ve Ses Saklama Formatlar
2.9.1. AVI (Audio Visual Interleave)

AVI, bilgisayar yazilim1 tabanlh hareketli goriintii sunumuna olanak
saglayan Microsoft Windows grafiksel kullanic arayiiziiniin genisletilmis
seklidir. Bu yenilik biiyiik oranda goriintii donanimlarina ihtiyag
duymadan real-time goriintiiniin kisa sekanslarinin sunumunu
saglamaktadir. AVI’ye 6rnek olarak, 1992 yilinda diinya ¢apina yayilan,
PC’lerin rakibi olan Apple Quicktime verilebilir.
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2.9.2. Quicktime

Quicktime, bilgisayarda sikistirma ve agma tekniklerine dayali bir
yazilim kullanim ile varolan, herhangi bir Macintosh dokiimanina ilave
veya kesme yapilarak ekranda goriintii ve ses sunumuna olanak saglayan,
Apple Macintosh isletim sisteminin uzantisi olan bir yazilimdir. (Paine,
Mc Ara, 1993, s:46) Quicktime’la birlikte kisa metrajli filmler, metne
dayal1 programlarla kullanilabilir.

2.9.3. MPEG

MPEG grafik ve ses verilerini sikistirma (compression) ve agma
(decompression) metodudur. Goriintii verileri disk ilizerinde biiyiik bir
yer 1sgal ederler. MPEG ile yapilan sikistirmayla daha ¢ok goriintii verisi
disk iizerinde daha az yere depolanabilir. MPEG’i kullanabilmek icin
o6zel bir donanima ihtiya¢ duyulabilir. Ornegin digital signal processors
(DSPs) dosyalar1 daha hizli sikistirmak i¢cin kullanilirlar. (Levy, 1996,
s:144)

MPEG kullanilarak herhangi bir disk tizerine daha fazla goriintii
depolamak miimkiindiir. Konuya etkilesimli filmler acisindan
bakildiginda, MPEG, disk iizerinde daha fazla etkilesimli film
goriintiisiinli daha kiiciik bir yere saklama olanagim sagladigindan dolay1

etkilesimli filmler i¢cin gerekli olan teknolojik ivmeyi sunmaktadir.

Yukarida bahsedilen bilgisayar temelli saklama ortamlari, dogrusal
olmayan (non-linear) etkilegimli filmlerin saklama ortamlar1 olarak
kullanilabilirler. Videokasetler, Videodiskler, CD-ROM/CD-I ve sabit
diskler hakkinda tablo 1’deki sonuglar ¢ikanlabilir.
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VIDEOTAPE | VIDEODISK | CD-ROM/CD-I SABIT DISK

Tekrar Kayit Var Yok Yok Var

{Bazi teknolojilerde
bir kereye mahsus
olarak mevcut)

Playback Var Var Var Var
Rastgele Erigim Yavas Hizh Hizl Cok Hizl
Depolama Kapasitesi| YUksek Orta Orta Orta

Etkilesimlilik Cok az Yiksek Yiksek Gok Yiksek

Bilgisayar Arayiiz(i Az Orta Yuksek Cok Yiksek

Fiyat Dagik Orta Orta Yiksek

Tuketici Talebi Yiksek Dusuk Yiksek Orta

Tablo 1. Videokaset(Videotape), Videodisk(Videodisc), CD-ROM/CD-I ve sabit disk
teknolojilerinin karstlagtirimasi.

3. ETKILESIMLI FILMLERDE KURGU

Etkilesimli filmler daha oOnceki boliimlerde de belirtildigi gibi
dogrusal olmayan bir yapidadirlar. Dogrusal bir filmin kurgu asamasi
bittikten sonra izleyici gosterim asamasinda aksiyona hi¢ miidahale
etmeden filmi bagsindan sonuna kadar izler. Oysa etkilesimli bir filmde
Oykii bagladiktan sonra izleyicinin segimleriyle filmi yonlendirebilmesi
miimkiindiir. Film ister dogrusal hat ile puanlama dal yapisi seklinde,
ister ara baglantili hikaye yapisi seklinde, ister tek baglangicli, coklu bitig
dal yapis: seklinde, ister tekerlek parmaklan yapisi seklindeki senaryoya
sahip olsun, her bi¢cimde izleyicinin sunulan aksiyona miidahale edebilme
olasilig1 vardir. Etkilesimli filmlerdeki se¢im yapilabilecek noktalarda,
izleyicinin istedigi sec¢imi yaparak filmin izlenme asamasindaki
kurgusunu da o andaki secimiyle yonlendirdigi soylenebilir. O halde,
denilebilir ki, bir etkilesimli film goOsterim asamasinda iken son

kurgusunu verilen se¢im yollarim izleyerek izleyici yapmaktadir. Bu
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durumun dogrusal (linear) filmler ile dogrusal olmayan (non-linear)
filmler arasindaki en biiyiik farklardan birini ifade ettigi soylenebilir.

Yukandaki ifadeler gbzoniline alinarak etkilegimli filmlerin ¢cekim
sonrast siirecindeki kurgu asamalan iki ana boliime ayrilabilir. Bunlar;

a)On kurgu
b)Gosterim sirasinda izleyicinin yonlendirmesi ile gerceklestirilen
kurgu (Asil kurgu) dur.

Aslinda ¢ekim sonrasi siirecinde bir etkilesimli filmin biitiin
dallarindaki kurgular bitirilmis durumdadir ve film gosterime hazirdir.
Buna 6n kurgu denilebilir. Fakat ikinci boliimde de belirtildigi gibi
1zleyici gOsterim (sunum) sirasinda bir etkilegimli filmin sonuna
ulagirken filmin her yolunu (hazirlanmis her kurgusunu) seyretmek
zorunda degildir. Ozellikle film, tek baslangicli, coklu bitis dal yapisinda
ise seyircinin yaptig1 her se¢imle, diger secimi veya secimleri
eleyeceginden tek gosterimde filmin tamamini izlemesi miimkiin degildir.
Buna da bir anlamda izleyicinin yonlendirmesi ile gerceklesen kurgu
veya bir gosterimdeki asil kurgu denilebilir.

Belirtmek gerekir ki, dogrusal filmlerle etkilesimli filmlerin kurgu
anlayislan, etkilesimli filmlerde secim noktalar1 oldugundan dolay:
farklilik gGsteriyorsa da, dogrusal filmlerde kullamlan sanatsal kurgu
anlayislar bu tiir filmlerde de kullanilabilir.

Ornegin bir dogrusal filmdeki kovalamaca sahnesinde
kullanilabilecek paralel kurgu anlayisi bir etkilesimli filmdeki
kovalamaca sahnesinde de kullanilabilir. Paralel kurgu ozellikle
kacanlarin ve kovalayanlarin oldugu bir sahnede kacanlar1 ve
kovalayanlar1 ayn ayn sekanslarda paralel bir sekilde gostermek icin
kullanilir. Etkilegimli bir filmde farkli olan nokta bu kovalamacanin
sonunda, eZer bir secim noktasi verildiyse, izleyicinin kovalanan kisinin
yakalanip yakalanamayacagina karar verebilmesidir. Tekrar belirtmek
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gerekirse dogrusal filmlerle dogrusal olmayan filmlerin kurgular:
arasindaki en biiyiik fark dogrusal olmayan filmlerde izleyicinin sunulan
aksiyon karsisinda secim yapabilmesi 6zelliginden kaynaklanmaktadir.

3.1. Etkilesimli Film Kurgusunda Bilgisayarin Islevi

Tuppa ve Anderson,etkilesimli video’da bilgisayarin roliinii
anlatirken temel olarak bilgisayarin iglevinin ¢ok basit oldugunu
belirtmiglerdir. Bilgisayar verilen komutlan disk-player’a iletir. Disk-
player’a ne yapilmasi gerektigini sdyler ve geriye donerek kuilaniciya isi
yaptigin1 belirtir. Siiphesiz ki, bilgisayarin basarili bir sekilde
yapabilecegi bircok degisik gorev vardir. Goriintii sekanslarinin arasina
yerlesmesi gereken grafikleri yaratabilir ve onlan goriintii sekanslarinin
iizerine bindirebilir. Sonuglar1 veya diger verileri diizenler. Soru
sorabilir ve cevaplara bagh olarak gerekli goriintii boliimlerini seger. Bir
etkilesimli sisteme bilgisayan dahil etme gekli, kullanilacak bilgisayarin
cesidini de biiyiik ol¢iide etkiler. (Tuppa, Anderson, 1988, s:115)

Konuya etkilesimli filmler agisindan bakildiginda bilgisayvarin
islevlerinden birisi yardimc1 saklama ortami sayesinde (CD-ROM veya
Videodisc gibi) goriintiileri depolamaktir. Diger bir islevi ise bir
etkilesimli filmin se¢im noktalarinda izleyicinin yaptif1 secimi
belirlemek, yardimci saklama ortamindan bu secime ait olan goriintiileri
secmek ve izleyicinin bunu izleyebilmesini saglamaktir. Bu saklama
ortam1 daha 6nce bahsedilen saklama ortamlarindan herhangi biri
olabilir. Bu durumda bilgisayar da kullanilan saklama ortamiyla uyumlu

bir bilgisayar olmalidir.

Etkilesimli filmlerde bilgisayarin yapmas: gereken ii¢lincii islev ise
izleyicinin yaptig1 secimi miimkiin olan en kisa siirede secimden Once
gOsterilen goriintiinlin arkasina eklemektir. Bilgisayar izleyici veya
izleyicilerden alinan yansimanin, talebin, istegin, yonlendirmelerin

degerlendirilerek, se¢imlerinin yapilmasi, bilgisayar diline ¢evrilerek
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progfamm geregi islemin devamim saglar. Daha once de belirtildigi gibi
bu durum birbirinin arkasina eklenen iki goriintii sirasinda izleyicinin

bos bir ekrana bakmasimi engellemek acisindan 6nem tagimaktadir.

Bilgisayarin yukarida bahsedilen islevleri yerine getirebilmesi i¢in
konuya bilgisayar teknolojisi ve programcilif1 agisindan bakildiginda,
onun, izleyicinin sunulan aksiyon karsisinda se¢cim yapabilmesine, bu
secimi gerekli olan depolanmig goriintiiler arasndan secmesine ve secilen
bu gorlintiiyli sunmasina izin verebilecek bir yonlendirme sistemine
(authoring tools) ihtiyaci oldugu sdylenebilir.

4. ETKILESIMLI FILMLERIN SUNUM, IZLEME
ORTAMLARI

Filmler, ister dogrusal olan bir yapida olsunlar, ister dogrusal
olmayan bir yapida olsunlar sunum agamasina gelinceye kadar belli bir
teknolojiye ihtiya¢ duyarlar. Dogrusal olarak ilerleyen bir film yapisi
diisiiniildiiglinde, bu filmi olusturacak goriintiilerin bir kamera tarafindan
bir film geridi iizerine alinmasi gerekmektedir. Ayrica sunum asamasinda
da film geridi lizerine alinmig ve kurgulanmis goriintiilerin perdeye
aktarilabilmesi icin bir projeksiyon makinesinin kullanilmasi
gerekmektedir.

A.R.Fulton’a goére, sinema sanatimin 20.yiizyila kadar
yaratilamamasina ragmen, resimlerle hareket illiizyonunun sunumu
girisimi uygarliktan daha eskidir. Bir sanatcimin Ispanya’daki Altamira
magarasiminin duvar iizerine ¢ok ayakh bir domuzu ¢izdigi tarih 6ncesi
zamanlardan daha ileriki zamanlara dogru resimlerle hareketi
olusturabilmek icin cesitli aletler gelistirilmesine ragmen, hareketli
goriintiiniin dogabilmesi i¢in, insanlar, modern zamanlar1 beklemek
zorunda kalmislardir. Bu sanatin ortaya ¢ikabilmesi icin bu gerekliydi,
ciinkii bu sanat sunumu igin diger sanatlardan daha fazla bir sekilde bir
makineye ihtiya¢ duyuyordu. Sanat dallarimin en yenilerinden biri olan
sinema sanati, 20.yiizyilda, makina ¢aginda yaratilmigtir. (Fulton, 1980,
s:3)
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Yukarida bahsedildigi gibi dogrusal bir filmin bir sinema salonunda
sunumu i¢in, kamera sayesinde bir film seridi iizerine alinmis, kurgusu
yapilmig goriintiiler dizisinin, bir projeksiyon makinesi sayesinde bir
perdeye yansitilmasi yeterli olmaktadir. Eger film televizyonda
gosterilmek istenirse, televizyon teknolojisinde kullanilan saklama
ortamlarina uygun bir manyetik ortama (betacam, S-VHS, U-matic gibi)
bu filmin aktarilmasi ve bu agsamadan sonra sunumunun yapilmasi
gerekmektedir. Dogrusal filmlerin bir diger izlenebilme yolu ise e8er
kisinin bir video cihazi varsa, bu cihazin kullanilabilecegi uygun
manyetik saklama ortamindan (VHS, beta gibi) televizyonda film
seyredilebilir.

Yukarida anlatilanlar géz Oniine alinarak filmleri izlemek icin iki
ana ortamin varoldugu sOylenebilir. Bir kisi ya bir sinema salonuna
giderek, toplu bir izleme ortaminda filmi izleyebilir, ya da televizyon ya
da video aracilifiyla, tek olarak, bireysel bir izleme ortaminda bu filmi
izleyebilir.

Dogrusal olmayan filmlerin sunumlan i¢in ise, dogrusal filmlerden
farkli olarak, izleyicinin istedigi secimleri yapabilmesi i¢in sunum
ortamlarinda bilgisayar teknolojisinin kullanimi1 gerekmektedir. dogrusal
olmayan filmlerin de sunum ortamlan iki ana boliime ayrnlmaktadir.
Bunlar;

a)Toplu sunum, izleme ortamlar:

b)Bireysel sunum, izleme ortamlaridir.

4.1. Toplu Sunum, Izleme Ortamlar

Etkilesimli filmlerin toplu sunum ortamlari, dogrusal filmlerinde
toplu sunum ortamlann olan sinema salonlaridir. Fakat etkilesimli
filmlerde bu sunumun gergeklesebilmesi i¢in sinema salonunun, gerekli
olan bilgisayar teknolojisi ile donatilmasi gerekmektedir. Etkilesimli
filmler iireten Interfilm sirketinin kurucularindan olan Bob Bejan, Kerin
Centanni ile birlikte etkilesimli filmleri sinema salonlarina tasiyan bir
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sistemi gelistirmistir. Bu sistemin adi kisaca “IT System” olarak
adlandinlan Interfilm teknolojik sunum sistemidir. Bu sistemi ortaya
¢ikarmadan 6nce Bejan ve Centanni iic ay boyunca kuracaklar
mimarinin nasil olabilecegi hakkinda ¢alismuglar ve daha sonra hayata
gecirdikleri bir konfigiirasyon fikri ileri siirmiiglerdir. (Coco, March,
1995, s:47)

IT sistemi 2 saatlik bir filmin goriintiisiinii depo edebilecek dort
lazerdisc oynaticisini icermektedir. Daha Once de belirtildigi gibi ger¢i
her film 20 dakika siirmesine ragmen bir etkilesimli filmde, ¢ok fazla
olan konu kivrimlarini (hatlarini) tutabilmek igin 2 saatlik goriintii
verisinin saklama ortamlarinda bulunmasi gerekmektedir.

IT sisteminin diger bir parcas1 80486-tabanli bir bilgisayardir. Bu
bilgisayar cogunlukla bilgiyi programlamak (6rnegin verinin lazerdisc’in
lizerinde nereye yerlestirildigini tespit etmek gibi) kadar gerekli
goriintiileri de sunan CD-ROM siiriiciisiinii ve 24 track, 8 kanal sistemini
kontrol ve senkronize eder. Biitiin bunlar icin Centanni’nin dizayn ettigi
Ozel bir “birlestirici” denilebilir. Ayrica, belirtmek gerekir ki
lazerdisc’lerin ve bilgisayarin yer aldigi bu techizatlar projeksiyon
odasinda bulunmaktadir. (Coco,March,1995, s:47)

Salonda ise izleyiciler her koltuga ilistirilmis, iizerinde diigmeler
bulunan bir kol sayesinde filmde sunulan aksiyonu yonlendirirler. Her
kolda kirmizi, san ve yesil renkleri iceren ii¢ ayri renkli diigme vardir.
Izleyiciler sunulan film iizerine renkli olarak bindirilen grafikler
sayesinde hangi diigme ile hangi yol icin secim yapabileceklerini bilirler.
Sunulmakta olan filmin iizerine bindirilen ¢izimlerin ¢cogu Photoshop
veya Freehand gibi programlarda cizilirler. (Sekil 14)

Ozellikle eglence amacli olarak iiretilen etkilesimli filmlerde,
sinema salonundaki bilgisayar teknolojisi kullanilarak izleyiciye degisik
eglenceler iiretmek de miimkiindiir. Ornegin IT sisteminde, filmin
sunumu sirasinda, izleyiciler, se¢im noktalarinda igaretler ¢iktig1 zaman,
kendilerine izin verilen oy verme siiresi boyunca diigmelere devaml
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basarak oy verebilirler. Bir izleyici sadece bir kere oy vermek zorunda
degildir. Oy verme siiresi boyunca istedigi kadar oy verebilir. Her koltuk
sirasinin sonunda secim diizenlemesini yapan kiiciik bilgisayarlar iceren
boliimler vardir. Bu bilgisayarlar projeksiyon odasindaki ana sistemle
baglantilidirlar ve bilgileri bu sisteme iletirler.

Bejan ve Centanni’nin kurduklarn IT sisteminde bir diger eglenceli
kisim, IT sisteminin hangi izleyicinin en fazla oy verdigini belirleme
yetenegidir. Bu sistem sunulan film sirasinda segme noktalarindan sonra
en ¢ok hangi izleyicinin oy verdigini, bu izleyicinin 6ntindeki oy verme
kolundaki 1siklar1 yakip sondiirerek ve kompiiterize bir sesle “en
etkileyici segcmen” diyerek belirtmektedir. (Coco,March,1995,s:47)

Daha 6nce de belirtildigi gibi, bir etkilesimli filmin sunum stiresi 20
dakikadir. Bu siire sinemaya film izlemeye giden bir izleyici icin ¢ok kisa
gelebilir. Bu durumun iistesinden gelebilmek icin bir etkilesimli film bir
bilet karsilig1 bir defa degil, ii¢ defa seyrettirilmektedir. Her filmin
bitiminden sonra bir ara verilerek daha sonra diger seanslar izleyiciye
sunulmaktadir. Izleyiciler bu ii¢ seansta verdikleri oylar sayesinde hep
aym filmi degil, filmin farkli béliimlerini izlemektedirler. Bejan’a gore

izleyici her gosterimde, sunulan etkilesimli filmin ne sekilde bir parcasi
oldugunu 6grenmektedir. (Coco,March,1995, s:47)

4.2. Bireysel Sunum, Izleme Ortamlan

Bireysel sunum ortamlari, bir izleyicinin tek olarak bir etkilesimli
filmi izleyebilecegi ortamlari1 ifade etmektedir. Dogrusal bir film
diigiiniildiigiinde bu film televizyon veya video sayesinde izleyici
tarafindan bireysel olarak izlenebilir. Bir etkilesimli filmin de bireysel
olarak izlenebilmesi miimkiindiir. Bunun i¢in izleyicinin etkilesimli bir
filmin izlenebilmesi icin gerekli olan donanima sahip olmasi
gerekmektedir. Bu da temel olarak izleyicinin bir bilgisayara sahip
olmas1 demektir
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Sekil 14. Bir etkilesimli film izlenirken, izleyici filmin ilerleyisi sirasinda cesitli
noktalarda oy vererek hikayenin nasil gelisecegini belirler. Yukaridaki goriintiiler
Interfilm sirketi tarafindan hazirlanan “Ride for your life” adli etkilesimli filmden
alinmigtir. Bu filmde izleyiciye bisiklet siirliciilerinin hangi yone dogru yonledirilmesi
gerektigi (en tistteki goriintii) hangi karakterlerden bilgi alinmas: gerektigi (2. ve 3.

goriintiiler) ve yarisi kimin kazanmasinin istendigi (4. goriintii) gibi sorular

sorulmaktadir.
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Izleyicinin etkilesimli bir filmi bireysel olarak izleyebilmesi icin
thtiya¢ duydugu bilgisayann bazi 6zelliklere sahip olmasi gerekmektedir.
Etkilesimli filmlerde temel olarak iki ana unsur vardir. Bunlar goriintii
ve sesdir. Bilgisayarin bu goriintii ve sesleri izleyiciye sunabilecek bir
kapasitesi olmalidir. Ayrica bilgisayarin etkilesimli filmin saklama
ortamim kullanabilmesi gerekmektedir.

Bir Ornek olarak izleyicinin etkilesimli bir filmi izleyebilecegi bir
bilgisayar olarak multimedia PC’ler verilebilir. Bu tiir bilgisayarlar CD-
ROM siiriiciilere sahip bilgisayarlardir. Aym: zamanda bunlar etkilesimli
filmlerin sunumunda gerekli olan goriintii ve sesleri saglayabilecek
bilgisayarlardir.

Multimedia PC’nin minimum 6zellikleri Microsoft Sirketi
tarafindan tamimlanmustir. Bu tiir bilgisayarlar 80386 SX veya daha 1yisi
olan bir kelime iglemci, 2 Mb RAM,30 Mb harddisc, goriintii grafik
donanimt (VGA), ses ¢ikigiyla birlikte bir CD-ROM siiriiciisii, 8-bit ses
cikist ve girigi, ses synthesizer’i, MIDI (Musical Instrument Digital
Interface), joystick kontrolii saglayabilme 0zelligi ve stereo hoparlorler
gibi ozelliklere sahiptirler. (Paine, Mc Ara, 1993, s:45)

Bu tiir 6zellikleri iceren bir bilgisayara sahip olan bir izleyici bir
etkilesimli filmi izleyebilir. Fakat bir etkilesimli filmin izlenebilmesi icin
gerekli olan teknoloji daha iist bir seviyede ise, izleyicinin bunu
izleyebilmesi icin elinde bulunan teknolojisini gelistirmesi
gerekmektedir.

4.2.1. Sanal Gerceklik (Virtual Reality)

Sanal gerceklik (Virtual Reality;VR) gelisen bilgisayar teknolojisi
sayesinde ortaya ¢ikmus bir kavramdir. Bu teknoloji 6zellikle iletisim ve
bilgi-islem sistemleri araciligiyla, hayali bir mekanin ya da uzak bir
gercek mekanin, ii¢ boyutlu olarak inga edilmesi ve bu mekanin kullanici

tarafindan yonlendirilmesi alanina yogunlagsmistir.(PC!, 11 Mart 1997,
5:26)
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Bu teknoloji kullanilarak, sanal gerceklik ortamina uygun etkilesimli
filmlerin iiretilebilmesi miimkiindiir. Ancak O6zellikle bireysel izleme
ortami olarak kullanilabilecek sanal gerceklik ortamlan izleyiciye yiiksek
bir maliyet orani ortaya c¢ikarmaktadirlar.Sanal gercekligin tarihsel
gelisimi ve 6zellikleri hakkinda sunlar s6ylenebilir:

Sanal gerceklik ilk olarak amerikan ordusunda kullamilmistir. Bu
fikir ikinci diinya savasi sirasinda japon kamikaze pilotlarinin
egitimlerinden esinlenilerek ortaya ¢ikmigstir. Japonya’nin kamikaze
pilotlanimi ahsaptan yapilan basit ucak modelleri ile egittigi bilinmektedir.
ABD ordusu, ikinci diinya savagindan sonra, buradan yola ¢ikarak savas
pilotlarinin egitiminde kullanilabilecek ucak simiilasyonlar1 iizerinde
calismaya baglamustir. Giderek gelisen bu simiilasyonlar sayesinde daha
sonralar1 sanal gerceklik uygulamalar ortaya cikmistir.(PC!, 11 Mart,

1997, s:27)

Sanal gerceklik uygulamalar1 ortaya ciktiktan sonra sadece ordu
kullamimi ile simirli kalmayip ¢esitli endiistri dallarinda ve eglence
alaninda kullamilmaya baslanmigtir. Sanal gercekligi kullanan endiistri
dallarindan biri olarak otomotiv endiistrisi Ornek verilebilir. Bu
endiistrideki baz1 girketler (BMW, Daimler-Benz ve Volkswagen gibi)
kabin icindeki ergonomiyi saglamak icin sanal gerceklik sistemlerinden
yararlanmaktadirlar.

Sanal gerceklik ortamlarinin kullanildig: bir bagka alan eglence
alanidir. Bu tiir sistemlerin kullanilmas: ile iiretilen eglence amach
oyunlar, filmler, kullanicilara tamamen olayin gegtigi yerde oldugu
izlenimi verdiklerinden dolay: degisik ve farkli bir eglence tiirii olarak
goriilebilirler.

Sanal gerceklikte kullanic1 genellikle bagina stereoskopik lenslerle
donatilmig bir kask veya gozliik takarak sanal ortamin i¢ine girer. Bu
kask veya gozliik sayesinde basin hareketiyle birlikte, orantili olarak
ortam da dondiigiinden kullanici kendini tamamen ortamin iginde
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hisseder. Ayrica kullanici VPL firmasinin gelistirdigi, bilgisayar
sistemine bagh olan ve algilayicilarla donatilmis bir eldivenle, sanal
ortamlarda hareketlerine uygun alarak ii¢ boyutlu nesnelerle etkilesim
saglayabilir. Bu eldiven DataGlove olarak adlandirilmaktadir. Temel
isleyisi DataGlove ile ayni olan ve yine VPL firmas: tarafindan
gelistirilmis Ozel bir sanal elbise de giyebilir. Bu elbise ise DataSuit
olarak adlandinlmaktadir. |

Sanal gercekligin en biliylikk oOzelliklerinden biri “gercek
zamanhlik tir. Bu, bilgisayar simiilasyonlarinda, bilgisayar sisteminin,
insan hareketlerinden gelen veriye “ayni anda” karsilik verebildigi
zamanlamay1 ifade eder. (PC! 11, Mart, 1997, s:28) Omegin kullanici,
kaski ile basim sagdan sola cevirirken, goriintii géz hareketini kesintiye
ugratmadan bilgisayar sisteminin bu 0zelligi sayesinde degisir. Goz

hareketi goriintii ile eszamanlidir.

Farkh sanal gerceklik uygulamalan farkli giris (input) ve cikis
(output) donanimlarina ihtiyac duyar. Giris 6zel eldivenlerin
(DataGlove) ve ii¢ boyutlu (3-D) “mouse’”’larin kullanimiyla saglanirken
cikis ise gozliikler, kasklar, 3-D ses techizati veya sanal ortamin iginde
olundugu duygusal etkisini yaratan projeksiyon odalar1 (projection
rooms) ile saglanir. Sanal gerceklik sistemleri temel olarak dort ana
baglik altinda incelenebilir.

Masaiistii sanal gerceklik (Desktop VR) ortaminda ii¢ boyutlu ortami
tasvir etmek, tamimlamak icin standart bilgisayar monitorii kullanilir.
Kullanicilar ekran iizerindeki goriintiilerin stereoskopik goriintiisiinii
ireten gozliikler kullanirlar. Yeni bakis acilann kazanabilmek icin
“mouse” hareketleri yapilir. Bunlar yeni perspektifler saglamak i¢in
aninda hesaplanir. Desktop VR hareket ve ortam hakkinda kabaca bir
duygu saglar. (Byte, July, 1997, s:13)
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I¢ine girilebilir sanal gerceklik (immersive VR) sistemlerinde
“Head-mounted Display(HMD)” ler kullanilir. Bunlar derin bilgi ve bu
sayede fiziksel ortam etkisi saglayan , stereo goriintiiler iireten kasklar
veya gozliiklerdir. Ayrica kullanici veri eldiveni (DataGlove) kullanarak
sanal gergeklik ortamindaki objeleri isaret edebilir, tutabilir veya hareket
ettirebilir. (Byte, July, 1997, s:13)

Arttinlmig gergeklik sistemlerinde (augmented reality systems)
kullanic1 hem kendi etrafindaki hem de bagka bir yerdeki gercek diinyayi
gorebilir. Yapay goriintiiler gercek diinyanin nesnelerini iiretmek icin ek
bilgilerle ilave edilirler (6rnek:tanimlar) veya normalde goriilemeyecek

objeleri sunarlar. (6rnek:gizli boru hatlarr)

Projeksiyon sistemleri sanal gerceklik ortamlarinin en iist
basamaginda yer alirlar. Bilgisayar-yardimli sanal cevreler olarak da
(computer-assisted virtual environments;CAVEs) anilirlar. Kullanici
veya kullanicilar bircok projeksiyon yiizeyi ile donatilmis bir odaya
otururlar. Gozliiklerin kullanimi ile bu sistemler bir veya birden fazla
kullanici i¢in oldukga inandirici ii¢ boyutlu ortam yaratirlar. Kullanicilar
kendi viicutlarini gorebilirler. Bu da ortama girildiginde bas donmesi
veya goz kararmasina engel olur. HMD’lerden farkli olarak CAVEs grup
tiyeleri arasinda siirekli iletisime izin verir. Bu tip sistemlerin maliyetleri
cok yiiksektir. Tam techizatli bir sistem milyonlarca dolara malolur.
(Byte, July, 1997, s:13)

Ozel eldivenlerin ve giysilerin kullanimina izin veren gelismis bir

sanal gerceklik ortami icin gerekli olan yazilim ve donanim sekli, sekil
14°deki gibi olabilir.
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Sekil 14. Sanal Gergeklik sistemi donamim ve yazilim birimleri.

4.3. Toplu Sunum, izleme Ortamlari ve Bireysel Sunum,
Izleme Ortamlarimin Karsilastirilmasi

Goriildiigii gibi bir izleyicinin etkilesimli filmleri izleyebilmesi icin
iki ana sunum ortami secenegi vardir. Bunlar toplu ve bireysel sunum
ortamlaridir. Fakat bu ortamlann etkilesimli bir filmi izlemede bazi
avantajlan ve dejavantajlan vardir.

Etkilesimli filmlerde, toplu sunum ortamlarinda, herhangi bir se¢im
noktasinda izleyiciler secim yaparken kigisel tercihler degil, yapilan en
fazla tercih gozoniine alinmaktadir. Izleyicilerin ¢ogunlugu tarafindan
yapilan tercihe gore film yonlendirilmektedir. Bu siralamay1 yapmak i¢in
sunum ortamindaki bilgisayarlardan yararlanilmaktadir Fakat bir
etkilesimli filmin bir bilet ile ii¢ kere seyredilmesinin bu olumsuz noktay1
bir par¢a da olsa azalttifa soylenebilir. Bu li¢ sunumun birinde bir
izleyicinin daha once izleyemedigi tercihlerine go6re filmin
yonlendirilmesi miimkiindiir.
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Izleyici eger bireysel olarak bir etkilesimli filmi izliyorsa, filmi
istedigi gibi yonlendirme sansina sahiptir. John Ellis sinema anlatis: ile
televizyon anlatisim kargilagtinirken, televizyonda bir film izleyen bir
kisinin her zaman i¢in izledigi filmden dikkatinin dagilmasinin soz
konusu oldugunu belirtmistir. (Ellis, 1993, s:554) Evde film izlerken
calacak bir telefon veya bagska bir kiginin gelip izleyiciyi mesgul etmesi;
1zleyicinin film iizerindeki dikkatini dagitabilir. Aym durum bilgisayar
teknolojisi yardimiyla bir etkilesimli filmi izleyen izleyici i¢in de
gecerlidir. Izleyici ancak sinema salonu gibi 6zel bir toplu sunum
ortaminda filmi izliyorsa bu gibi dikkat dagilmalari minimum diizeye
iner.

Aym zamanda izleyici eger bireysel bir sunum ortaminda kendi
olanaklan ile bir etkilesimli film izliyorsa, her zaman ic¢in teknolojik bir
kisitlama ile karsilasmas1 miimkiindiir. Izlemek istedigi filmin teknolojisi
izleyicinin elinde bulunan donamimdan farkli olabilir. Ornegin bir CD-
ROM siiriiciilii bilgisayara sahip bir izleyicinin izlemek istedigi
etkilesimli filmin saklama ortami CD-ROM degil, lazerdisc olabilir. Bu
durumda izleyicinin elindeki olanaklartyla bu filmi izlemesi miimkiin
degildir. Toplu sunum ortamlarinda ise teknoloji zaten hazirlandigindan,
izleyici bu gibi sorunlarla karsilagsmaz.

Ozet olarak, bir izleyici toplu sunum ortaminda bir etkilesimli
filmdeki bireysel tercihlerini izleyememe gibi bir durumla kargilagabilir.
Bireysel olarak bu filmi izlemek istediginde ise teknolojik yetersizlik ve
dikkatinin dagilmasi gibi durumlarla kargilagabilir. Bu filmden hangi
ortamda daha ¢ok hoglanacagi ise izleyicinin tercihine ve zevkine
baghdur.
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Etkilesimli filmler, dogrusal (linear) filmlerle kimi zaman benzerlik
gosteren, kimi zaman farklilik gosteren kendilerine 6zgii bir iiretim
siireci sonunda hazirlanmaktadirlar.

Dogrusal bir film yapimi ile dogrusal olmayan bir film yapim
karsilastinldiginda c¢ekim Oncesi, ¢cekim ve c¢ekim sonrasi siirecleri
hakinda su sonuglara ulasilmastur:

Etkilesimli filmler, dogrusal (linear) filmler gibi ¢cekim Oncesi
siireclerinde bilgisayar teknolojisini kullanabilmektedirler. Fakat oykii
tipleri ve senaryolart yap1 olarak dogrusal filmlerden farkli oldugu icin
bu siirecte dogrusal ve dogrusal olmayan filmler yapim siirecleri
acisindan farklilik gostermeye baslarlar. Etkilesimli filmlerin oykii
tipleri ve senaryolan izleyicinin aksiyona miidahale edebilmesine olanak
verecek sekilde hazirlanmak zorundadir. Ayrica senaryo ve alt senaryo
yapilarinda dogrusal filmlerde oldugu gibi dramatik yapinin
olusturulmas: gerekmektedir.

Cekim siireclerinde dijital kamera kullanimi, goriintiilerin daha
kayipsiz bir sekilde uygun saklama ortamlarina aktarilmasina olanak
vermektedir. Eger goriintiiler bilgisayar ortamlarina degil, ¢esitli film
saklama ortamlarina alinmiglarsa bunlarin sonradan bilgisayar veri
saklama ortamlarina aktarilmasi gerekmektedir.

Isik ve kostiimde herhangi bir degisiklik olmamasina karsin dekor

etkilesimli yapitin 6zeligine bagh olarak bilgisayarlar aracilig:i ile
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tiretilip, tasarlanabilir. Bu durum saklama ortamlarinda kapasite
tasarrufu saglar. Ayrica dekor maliyetlerinin de diigiiriilmesine olanak

saglar.

Bilgisayar saklama ortamlarinda ¢ok kanalli, yiiksek kaliteli ses
kullanilabilir. Ozel efektler bilgisayar tarafindan aninda iiretilir.
Bilgisayar teknolojisi ile ¢calisilan ortamlarda sayisal ses kayit ve saklama

tekniklerinin kullanimi tercih edilmektedir.

Sunum siireclerinde de etkilesimli filmlerin bilgisayarlarin
yardimiyla sunulmalari gerekmektedir. Bu zorunlulugun en biiyiik
nedeni bu filmlerin giris boliimlerinden sonra linear (dogrusal) bir
gelisme gostermemeleridir. Etkilesimli filmler izleyicilerin secimine
gore farkli gelismeler gosterip, farkli sonlara dogru ilerleyebilirler.
Izleyici isterse farkli perspektiflerden hikayeyi izleyebilir. Isterse film
ilerlerken kimi mekanlari, olaylar1 ayrintihh olarak inceleyebilir. Bu gibi
yonlendirmelerden hangisini yapabilecegi etkilesimli film senaryosunun

yazilis bicimine baghdir.

Goriildigii gibi etkilegsimli filmler saklama ortamlari ve sunum
asamalarinda bilgisayar teknolojisine ihtiya¢c duymaktadirlar. Cekim
Oncesi siireclerinde bu teknolojiye dogrudan ihtiyag¢ duymamalarina
ragmen, cekim ve cekim sonrasi siire¢lerinde bilgisayar teknolojisinin

kullanimina uygun saklama ortamlarina gecirilmeleri gerekmektedir.

Etkilesimli filmlerde, izleyicinin sunulan aksiyon kargisinda pasif
olarak kalmamasi, yonlendirme yapip sunulan aksiyonu etkilemesi,
etkilesimli filmlerin en biiyiik 6zellikleridir. Bu 6zellikleri sayesinde,
dogrusal (linear) filmlerden farkli olarak, yeni bir eglence tiirii olarak
ortaya ¢ikmislardir. Etkilesimli filmler ile dogrusal filmler arasindaki

farklar agagidaki tablo 2’deki gibi ayrnimlanabilir.
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ETKILESIMLi FILMLER

DOGRUSAL FILMLEI

Olay ya da hikayesi
etkilesime uygun olmalidir.

Her konu olabilir.

Non-linear (dogrusal
olmayan) yapidadiriar.

Linear (dogrusal)
yapidadirlar.

Gosterim sirasinda
bilgisayar teknolojisine
ihtiyag duymaktadirlar.

Bilgisayar teknolojisine
kesin bir ihtiyag yoktur.
Sadece gorselligi
zenginlestirmek agisindan
bu teknoloji kullanilir.

Saklama ortamlari
bilgisayar teknolojisine
uygun olmalidir.( CD-ROM,
Videodisk gibi)

Ozel kullanimlar, amagclar
disinda film seridinden
baska bir yerde saklanamaz.

Sunum ortamlarinda da
bilgisayar teknolojisinin

Film projektérleri ve ses
amplifikatorleri yeterlidir.

kullanimi gerekmektedir.

Tablo 2. Etkilesimli ve dogrusal filmlerin farklan

Etkilesimli filmler kime hitap etmektedirler. Etkilesimli filmlerin
yaraticilarindan olan Bob Bejan bazi insanlarin, dzellikle bilgisayar
oyunlari oynayarak biiyiimiis ¢cocuklarin bu tiir filmleri anlayabilecegini
diisiinmektedir. (Coco,March,1995,s:49) Ona gore linear (dogrusal)
filmlerde veya Oykiilerde oldugu gibi kendilerine hikaye anlatilmasini
isteyen insanlarin olmasi dogaldir. Ciinkii bu insanlar boyle biiyilimiis ve
boyle eglendirilmiglerdir. Bunda da garip olan bir yon yoktur. Ama ayni
sekilde etkilesimli bilgisayar oyunlari oynayarak biiyiimiis ¢ocuklarin da
etkilesimli filmleri tercih etmeleri miimkiindiir. Ciinkii onlar oyunlan
yonlendirdikleri gibi filmleri de yonlendirmek isteyebilirler.

Bu aragtirmada eglence amach etkilesimli filmlerin iiretim siiregleri
incelenmistir. Etkilesimli filmler sadece eglence amagli filmler olarak
izleyicinin kargisina ¢ikmayabilirler. Ornegin bir belgesel filmi olarak da
izleyicinin kargisina ¢ikmalari miimkiindiir. Coklu ortam iiriinti olarak
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ozellikle bilgisayarli egitim programlarinda da 6grencilerin kargisina
¢cikabilirler. Ornekleri cogaltmak miimkiindiir. Etkilesimli yapilarla
ugrasan ¢ogu arastirmacinin goriigiine gore etkilesimli filmler 2000’1i
yillarin vazgegilmez bir parcas: olacaklardur.
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