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D1jat cenin
Birles ecegi

Modzik , filmler, televizyon, bilgisayar oyunlari ve Internet tek bir yapi haline geliyor. Birbirinden
farkl medyalar gerektigi gibi analog Gretimden (seldloid film gibi) ve dagitimdan (dagitim kam-
yonlari gibi) dijital yéntemlere ybnelmekte ve Urlnleri koca bir dijital veri akisina déndistiyor. Bu-

na d-eglence (d-entertainment) diyebiliriz. Sonuclarina, televizyon ekranlarimizda, Kisisel Bilgisa-
yarlanmizda, kol saatlerimizde ve gdsterge tablolarimizda, acikcasi her an her yerde tanik olabi-

lecediz. Daha da guzel yani, teknik ve yasal bir ka¢ konu asildiginda, bu edlencenin tadina va-
racagimiz ve daha da 6tesi bu eglenceyi yaratabilecek ve dagitimini yapabilecek olmamiz.

illardir beklenen, kablolu

televizyon ve Internet gibi

dagitim kanallarinin,

PC’lerin, televizyonlarin

ve kablosuz kisisel dijital
asistanlarinin ortak medya igerigi niha-
yet olusmaya basladi.

Bizler bos vakitlerimizi degerlen-
dirme bi¢imimizi degistirirken, ses
(audio) ve goriintii (video) ile ilgili her-
seyin dijital hale gelmesi de, anlagilan
eglence endiistrisinin sosyal diizenini
degistirecek. 11k belirtiler eglence tek-
nolojisinde elemelerin gergeklestiril-
mesi olacakur. Ornegin, TiVo ve Rep-
lay'T'v tarafindan iiretilen "kisisel video
kaydedicisi
(personal vi-
deo recor-
der)" televiz-
yonu, vide-
oyu, ve hatta
DVD oynat-
cilarint orta-
dan kaldira-
bilir. Bu sihirli
kutu, canli yayini durdurabilmemizi ve
reklamlan atlayabilmemizi, her tiirlii
konuyu ya da sevdigimiz herhangi bir
film yildizin1 igeren programlari arama-
miz1 ve yiiklememizi saglamakta.

Eglencenin sosyal diizeninin diji-
tal bicimde bozulmasi, endiistrinin ye-
ni konularla kargi karsiya gelmesini
saglayacak. Ornegin, plak sirketleri
miizik severlerin online olarak miizik
indirmesini saglayabilmek i¢in kérh
bir yol arayisindalar. Bize, 15 dolarlik
CD satmay1 birakip bir sarkiyr online
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olarak tek bir seferlik dinleyebilme-
miz i¢in 10 cent, sinirsiz dinleyebilme-
miz i¢in 1 dolar, ya da tiim kataloglari-
na erisebilmemiz i¢in ayda 100 dolar
mikro 6deme yoluyla imkanlar sagla-
yacaklar.

Medya sirketlerinin kendi belirle-
dikleri zamanda kendi belirledikleri
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yayini yapmalarindan hognut olmayan
pasif tiiketiciler, kendi talepleri dog-
rultusunda eglence igin seslerini du-
yurabilecekler. Oniimiizdeki yeni tek-
noloji, Internet iizerinde ¢ok cesitli d-
TV, d-miizik ve d-filmler arasindan is-
tedigimizi se¢gme sansi verecek. 2020
yilina kadar, kapsamli, genigbanda sa-
hip Internet tiim radyo, televizyon,
film, gazete, magazin, kitap gibi "ya-
yin" oérneklerinin yerine gecip eglen-
cenin tercih edilen dagitim ortami ola-
bilir.

[cerigin olusturulmasi, yalnizca de-
mokratik hale getirilecek. Yalnizca bii-
yiik Hollywood
stiidyolart film-
lerin ve televiz-
yon sovlarinin
yapilmasini
ve dagitilma-
sin1 karsila-
yabiliyor-

du. Diisiik
maliyetli di-
jital film kameralar ve PC
video editorleri, yetenekli herkese film
yapimi ve edit edilmesi olanagini yal-
nizca birkag bin dolara saglamakla kal-
muiyor, {irlintin dagitiminin da birkag
bin dolara Web iizerinden AtomFilms
ve Ifilm araciligiyla gergeklestirilmesi-
ne olanak veriyor.

Televizyon, tiiketicilerin rek-
lamlart atlamasina imkan verdigi
taktirde reklamlarin da degis-
mesi gerekiyor. Yayincilar,
reklamlart tiiketicilerin
kesmesini  engellemek
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amaciyla ekranin altundan gecirmek
durumunda kalabilirler. Ya da Coca-
Cola biiyiik paralar vererek yildizlarin
CocaCola logosunu tagiyan tisortleri
giymesini saglayacak.

Peki tiim bunlarin yaninda telif
haklarinin ihlali tartigmalari nasil ¢ozii-
lecek? Miizik endiistrisini ¢evreleyen
sorunlardan biri, MP3 siteleri ve Naps-
ter yoluyla d-miizigin online olarak ta-
kast. Ustelik d-TV ve d-filmler de ye-
rini aldiktan sonra durum biiyiik ¢apta
yayilacak. Simdiden, Scour.com gibi
d-videonun dagitimina olanak veren
siteler yayginlasiyor. Halk, Net tizerin-
de olmalarindan dolay1 miizik ve vide-
olarin ticretsiz olmast gerektigini dii-
siinebilir. Buna karsilik, telif haklar
kanununa gore, sanatgilar, yazarlar ve
film yapimecilari, iiriinlerinin haklarini
savunabilir ve hak ettikleri ticreti talep
edebilirler. Bilgisayarla d-filmler i¢in
gelistirilmig, taninmig aktorlerin ona-
yiyla kendilerine benzetilmis sanal
kahramanlarla ilgili olarak avukatlarin
da yeni yasalar ve telif hakki sartlar
hazirlamalan gerekebilir.

Biitiin bunlarin yaninda daha de-
gisken konular ortaya cikabilir. Fre-
enct.sourceforge.net adresinden indi-
rilebilir olan Freenet yazilimi, PC’le-
rin Internet iizerinde gegici nodlar ola-
rak devreye girmesini saglayarak,
Napster gibi aract bir program olma-
dan da direkt takasa olanak veriyor.
Napster takascilari tanimlanabilmek-
te; ancak, Freenet kullanicilarindan
kimin dosya indirdigi ve gonderdigi
tanimlanamiyor. Tiiketiciler, kimlikle-
ri ortaya ¢ikmaksizin PC’den PC’ye
dogrudan dosya koplayabilir. Bunun
sonuglartysa biiyiik olabilir. Muhbirler
tepki korkusu olmadan suglayict do-
kiimanlar gonderebilir ve totaliter
devletlerde muhalifler giivenli bir bi-
¢imde hiikiimet karsiti yazilar gonde-
rebilirler. Bunlarin yaninda, ¢ocuk por-
nografisi tacirleri fotograflari bu yolla
gonderebilir ve esrar saticilari online
ticaret yapabilir. Iste anarsiye bir do-
ping daha.

D-eglencenin toplumu derinden
etkilemesinin yani sira tiiketici alig-
kanliklarini degistirecegi kesin. Eg-
lencenin dijital gorselligine kendimizi
kaptirmak kolay. Web’de sorf yapanlar
simdiden diinya miizelerinde gorsel
turlar yapabiliyorlar. Ancak, gorsel-
miizede tur, Cin Seddi’nde yiiriiyiig ya
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da ates yutan sokak gostericisi ne ka-
dar gercekei olursa olsun, bir komutla
makinay1 kapatabilme gibi bir imkani-
miz oldugunu bildigimiz i¢in ger¢egi-
nin yerini tutamaz. D-eglence ne ka-
dar "interaktif" olursa olsun bizi otur-
dugumuz yere sabitliyecektir.

Yillardir 6ngoriilen birlesim, prog-
ramsiz gelisme egilimi bir tarafa, orta-
ya ¢cikmaya basladi bile. Telsiz telefon-
lar, kigisel bilgisayarlar ve televizyon-
lar, fonksiyonlarini iistleniyorlar. Daha
da 6nemlisi, birbiri i¢inde bagli bu arag
geregler, bize birlesimin, aklimizi bagi-
mizdan almasina hazir oldugumuzu
belirtiyorlar. Bu gerceklestiginde de
dijital eglencenin her sekli koca bir
veri akigina doniisecek. Filmlerin, te-
levizyon sovlarinin, Internet videosu-
nun ve miizigin tadina ev igi ses sis-
temlerinde, bilgisayarlarda ya da kol
saatlerimizde, nerde ve ne zaman is-
tersek varabilecegiz. Bu durumu sag-
lamak i¢in gereken, aruk yalnizca ci-
haz tireticilerinin ve resmi makamlarin
genis bant dagitiminda, telif hakki ko-
rumasinda ve uygun gosterimde anlag-
malarindan ibaret. Bu da aslinda basit
bir i degil.

Bu biiyiik birlesim ii¢ farkli alt bir-
lesimden olusuyor: Icerik (ses, goriin-
tii ve veri); platformlar (PC, televiz-
yon, Internet araglari ve oyun cihazla-
) ve dagium (i¢erigin platformunuza
ulagma sekli).

e-mail gibi tiim rakiplerini silip sii-
piiren bir arag sayesinde gelisen Inter-
net (World Wide Web), eglence igeri-
ginin birlesimini hizlandirmis bulunu-
yor. Internet’in yiikselisi ayrica, iceri-
gin, telsiz telefonlardan televizyonlara
kadar farkli platformlara taginabilmesi
icin esnek boyutta olmasinin gerekti-
gini de gosterdi. Bu durum, icerigin
nasil paketlenip ulastirildigi, buna da-

yali olarak da igerigi kimin yaratip
kontrol ettigi konusunda kuskulart ko-
ritkkledi. Ancak, d-eglencedeki degi-
simler o kadar yeni ki, hitkiimet goze-
timi gerekebilir. Tiim bu karamsarlik-
lar i¢erisinde agik olan; birlesimin ii¢
Ogesinin birbirine gii¢lii bir gekilde
bagli olmasi.

Birlesim platformlarinin ilk 6rnek-
leri interaktif televizyona yonelik ba-
sarisiz girisimlerdi. 1970 yillarinda de-
nenen Warner Amex’in QUBE sistemi
bir 6rnek. Yiiklii harcamalar sonunda
ispatladigi tek sey, insanlarin yayinciy-
la geri baglantu kurmak istemedigiydi.

Internet’se insanlara icerikle etki-
lesimi "6gretmekte." En yakin basarili
ornegi, tam olarak birlesim olmasa da,
yine de, istenilen yolda bir adimdir.
Mart ayinda, Disney’in ABC Televiz-
yonu, Go.com ile birlikte Kim Milyo-
ner Olmak [ster? (Who Wants to be a
Millionare?) yarigmasinin "gelistirilmisg
T'V" uyarlamasini baslatti. Milyoner’in
Web sitesine baglanarak seyirciler, bir
yandan sovu televizyonlarinda izler-
ken, bir yandan da, PC’leriyle oyuna
katilabiliyorlar. 11k ay icinde, 3.5 mil-
yon ziyaret¢i siteye baglanmis. Bu
yaklagim, hala ayni1 odada hem televiz-
yon hem PC gerektiren "¢ift ekranl"
bir tecriibe. Bilirkisilerin en son tek-
nolijinin PC/TV mi yoksa TV/PC mi
olacagi konusundaki tartigmalariysa
stirtiyor. Hangisi olursa olsun, boylesi-
ne bir amag i¢in 6nemli engellerin agil-
masi gerekiyor.

Dijital televizyon ii¢ koldan gelisi-
yor: Gelistirilmig ¢oziiniirliik, kanalla-
rin ¢ogaltilmasi ve interaktif 6zellikler.
Bazi gelismeler, televizyon iizerinde
gelirken, bazilar ayrica bir kutu olarak
televizyonlart kablolu televizyon hiz-
meti veren Internet saglayicilarina bag-
liyor. 1995 yilinda Gelismis Televizyon
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Sistemleri Komitesi (ATSC) bu husus-
ta dijital televizyon standartlart yayim-
lamig bulunuyor. Ancak, bunlarin be-
nimsenmesi, bir gecede olamayacak
kadar gii¢. Dijital bilgi, iiretimden yayi-
na, yayindan televizyona kadar nere-
deyse hepsi analog olan dagitim zinci-
rindeki her tiirlii cthazin degistirilmesi-
ni ya da gelistirilmesini gerektiriyor.

En biiyiik teknik endiselerden bi-
riyse 8-VSB (gelismemis yanband) di-
ye bilinen modiilasyon ve iletim stan-
dardinin, normal antenler tarafindan
yeterli sekilde alinamayacagi. Nite-
kim, énemli sayida insan, daha kablo
ve uydu hizmeti alamamakta. Hatta,
yeni bir dijital antenle bile bir izleyici,
anteni etrafta gezdirmekle bile en iyi
sinyali yakalayamayabiliyor. D-TV
sinyali ya tam bir kesinlikle elde edile-
biliyor ya da hig¢ goriintiilenemiyor. Bu
durumda, tiiketiciler analog televiz-
yonlarini dijital olanlaryla degistirme-
ye yanagmayacaklar. Bir ¢ok uzmanin
beklentisi, bu gecisin 10-15 yil siirece-
g1 dogrultusunda.

Zor olan husus, interaktif televizyo-
nu bulabilmek. Avrupa bazi sistemleri
kurmakta. Bu gelisim biiyiik istirakgi-
ler olan AOL, Time Warner ve News
Corp tarafindan kurulan OpenTV ile
hizlandirlabilir. Sistem bir I'TV yayin-
cist ve izleyici arasindaki birimi ve yazi-
limi saglamakta. Kismi olarak HTML
gibi WEB dillerine dayali ve yakin za-
manda yeni XML diline adapte edile-
cek. Bu kutular, elektronik program ki-
lavuzlari, e-mail, online aligveris, istege
gore film ve kisiye 6zel reklam gibi in-
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teraktif 6zellikleri desteklemekte. Bu-
nun yaninda, Ingiliz Cable & Wireless
Communications ve digerleri telefona,
e-maile ve dijital televizyona ek olarak
aligveris ve banka islemlerini kablo mo-
dem iizerinden gergeklestirmek igin
Liberate I'TV platformunu (HTML ve
JavaScript’e dayali) kullaniyorlar.
Endiistri diinya ¢apinda goriintii-
niin daha hizli iletilebilmesi i¢in sikig-
tirmay1 ve neredeyse aynisina yakin
bir goriinti i¢in sikistirilmig goriintiiyi
agma konusunda anlagsmis durumda.
Bu durum geligkin algoritmalara sahip
kodlayici (codec) (sikistirici/agict) sa-

Muzik Savaglan

Dijital muzigin arkasindaki teknoloji, muzik
piyasasinin basa ¢lkabileceginden daha hiz-
I gelisiyor. Mansetlerin de durmaksizin bize ha-
tirlattig gibi, mizik endustrisi, kaydediimis ma-
zigin iletiimesinde yerini sarsan yeni formatlar ve
dagitim yollan ile basa glkmaya caligiyor. Inter-
net’'in mizik kayitlarinin iletim araci olarak artan
populeritesi, insanlarin muzikten beklentisinde
geri dondurtlemez degisikliklere neden olmus-
tur. Istendiginde galinan parga, plak sirketi kata-
loglarina erisim ve yeni muzik denizine bedava-
dan dalmak gibi s6zde "gelecege yonelik" kav-
ramlar Ucretsiz olarak daha simdiden saglani-
yor.

Isin komik yani muizisyenler, bagli olduklari
plak sirketleri ve tlketicilerin hepsinin de, yaygin
olarak kullanilan, Uretimi ucuz, kullanimi kolay
olan kompakt disk ve CD galiclardan memnun
olmalari. Hem bilgisayarlar, hem de mizik set-
lerinde kullanilabilen diskler, CD ailesini ideal
ses tasima aracl yapmis durumda. Gelgelelim,
teknoloji dur durak tanimiyor.

Dijital kayitlar, bir ses sinyalini alir ve her r-
negin genligini dijital bir "kelime" olarak kayde-
der. Ornekleme yogunlugunun ve kelime boyu-
nun karisimi kesin ses kalitesini belirler. Ornek-

yesinde gergeklesiyor. D-TV i¢in stan-
dart, ismini kendisini tasarlayan Moti-
on Picture Experts Group tarafindan
almig, kodlayict MPEG-2’dir. Her go-
riintii platformunda  ¢alisabilen
MPEG-2, dijital televizyon, dijital
kablolu televizyon, direkt yayin uydu-
su ve DVD ig¢in sabit standart haline
gelmis bulunuyor.

MPEG komitesi halen bir iist nesil
olan MPEG-4 kodlar1 standardi iize-
rinde ¢alisiyor. Gelgelelim interaktif
ogeleri belirleyen verilerle birlikte In-
ternet iizerinde yiiksek kalite akicr d-
video destekleyecek bir sonraki adim-
dir. Hatta bunun yaninda, mobil kab-
losuz aglara 6zel ¢ok diisiik bit hizla-
rinda da (saniyede bes kilobit ve {istii)
akici videoyu destekleyebiliyor.

Tiim bu teknoloji, standart bir te-
levizonda bulunandan daha geliskin
sifre ¢oziicii ve baglant cihazlan ge-
rektiriyor. Bazi dijital yayin uydulan
ve dijital kablo TV alicilar1 devreye
girmis olsa da, bunlar tam olarak d-TV
yayinlarini almaya yatkin degiller. T'i-
keticiler hala entegre d-TV alicisi olan
bir televizyona gereksinim duyacaklar.
Bu cihaz mevcut televizyon uygula-
masi olan herhangi ii¢iinden dogabilir:
DVD oynatcisi/kaydedicisi, “kigisel
televizyonlar” ya da oyun cihazlari.

DVD oynaticilan tiiketici elektro-
niginin gecmisindeki en basaril tiriin
olarak goriilebilir. Bir DVD iki saate

leme yogunlugu ne kadar yuksek olursa, fre-
kans yaniti o kadar yuksek olacaktir; kelime
uzunlugu ne kadar uzun olursa o kadar az gu-
rliltl olacaktir. Cd igin endustrinin belirledigi or-
nekleme yogunlugu 44.1 kHz ve kelime boyu
16-bit tir. Bu da bize saniyede 1.41 milyon bit
yogunlugu verir ki bu da yeterlidir. Ancak bu, In-
ternet Uzerinde hizll iletime olanak tanimaz. Net
trafigine bagli olarak U¢ dakikalik bir sarkiyl 56K
modem ile indirmek 90 dakika siirebilir. Ornek-
leme yogunlugunun disutrtimesi bir care olabi-
lir ancak, bu durum parcanin orjinal halini (6zel-
likle frekans yanitini) bozar. Daha akillica bir ¢o-
zUm kelime uzunlugunun dusurtlmesi olurdu.
Ancak, bu durumda da gurditd yukselir. Algi
kodlama metoduyla kelime boyunu kisaltarak
olumlu sonuglar aldilar. Bir kodlayici d-muzigin
sessiz kisimlarini atlayarak iletilecek veriyi azal-
ti. Ama bit yogdunluguna bagli olarak, orjinalin-
den ayirt edilemeyecek bir kalitede de olabilir,
dinlenemeyecek halde de.

Muzik endUstrisine egemen kodlama algo-
ritmalarindan biri Moving Picture Experts Group
(MPEG) tarafindan yaratiimis bulunuyor. "3.
Katman" kodlayicisi olarak bilinen MP3, saniye-
de 64 kilobitten, 320 kilobite kadar stereo bit
yogunlugu kullanyor. 128 kbps altinda bir de-
Jerle 11:1 sikistirma orani sagliyor ve ortalama
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kadar orta kalite MPG-2 diji-
tal goriintiiyii, yitksek kalite
sesi ve grafigi barindirabilir.
Bu popiiler aygitlarin Ameri-
kan evlerindeki sayisinin, yil
sonuna kadar 10 milyonu
bulmasi bekleniyor.

2000 yilinda ortaya ¢ikan
kigisel video kayit cihazlan
ya da kisisel televizyonlar
ikinci sirada gelecek vaat e-
den birlesim cihazlari. Bu,
TiVo ve ReplayTV tarafin-
dan TV’ler i¢in gelistirilen
devasa depolama yetenegine
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sahip bir sabit disk. Bir yayin
MPEG-2 formatinda sabir
diske kayit edilir. Seyirciye
yayin arka planda kayit edi-
lirken goriintiiyii durdurabilme ve oy-
natabilme ya da reklamlan gegebilme
imkani verir. Bir birey izlemek iste-
diklerini 6zellestirebilir.  Ornegin,
"canli spor yayinlar" ve "opera" gibi
yayinlari cihaz "gorsel kanallar" seklin-
de daha sonra seyredilebilmesi i¢in ka-
yit edebilir. Cihaz ayrica, benzer prog-
ramlarin elektronik listelerini tarayarak
bunlari otomatik olarak yakalayabilir.
D-eglencenin gelecek vaat eden
iiciincii araci, yaygin olan video-oyun
konsolu. Sony firmasinin 1999 yilinda
cikardigi Sega’ Dreamcast 56 K mode-
mi, internet iizerinde kullanicilarin
oyun oynamalarina olanak sagladi.

bir internet baglantisi Uzerinden oldukga hiz-
i bir iletim olanagi sunuyor. 128 kbps degerinin
altinda duyulabilir ses bozulmalari olurken, 192
kbps Uzerinde bir deger, ses kalitesini bir CD
kaynaginin orijinali gibi yapiyor. Bugunku telefon
modemleri igin distk degerler (64 kbps gibi)
uygun olsa da daha fazla genis bant baglantila-
r olustukca ylksek degerler (192 kbps ya da
daha Ustl) standart OlgU haline gelecek. Bit yo-
gunlugu ne kadar olursa olsun MP3 d-muzik
dosyalarinin boyutlarini kabul edilebilir dlgtlere
indiriyor.

MP3 kodlamasl mizik endistrisinde 6nem-
i bir degisime yol agmis bulunuyor. Bir tiketici
CD’leri dosyalarina “ripping (yirtma” denen bir
strecle MP3 dosyalarina dénusturebiliyor. Bunun
icin genellikle “MP3 yirticisI” ya da “CD yakalayi-
cisl” diye tanimlanan programlar kullanilyor.

Ancak, sorun tam bu noktada basliyor. Ken-
di CD lerinizi MP3 lere dénUsturlp sadece ken-
dinize 6zel kullanirsaniz yasal; fakat herkese
aclk bicimde telif hakki sahibinden izinsiz payla-
sima agarsaniz telif hakki kanununu ¢ignemis
olursunuz. MP3 lerin ve Napster gibi program-
lann yasadisi sekilde cogalmasi internet tzerin-
de d-muzigin dagitim glictinli ve bunun kontro-
[GnUn ne kadar zor oldugunu ispatlamaktadir.
Napster, d-muzigin yaylmasinin 6nde gelen
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Kim Milyoner Olmak Ister? (Bizde Kim
500 milyar Ister?) programinin Web site-
si, seyircilere bir yandan yayini izlerken
bir yandan da oyuna katilma olanagi veriyor.

Cekici televizyon teknolojileri bazi
engellere takilabilir. Ornegin bunlar,
standart bir televizyon kumandasin-
dan daha giiclii bir arabirime ihtiyag
duyacakur. Bu belirsizlikler ve istenen
her hiinere sahip tek bir cihazin kisa
siirede gelistirilme olasihiginin bulun-
mamasi, PC ve Web’i birlesimin ana
motorlar1 yapmaya devam edecek.

1 giga hertz iglemcilerin piyasaya
girdigi, 40 gigabyte hard disklerin yal-
nizca 150 dolara alinabildigi, video iz-
lemek, depolamak ve hatta degistir-
mek, on-line interaktif islemler ve ye-
niden doldurulabilir DVD’ler i¢in giig-
li grafik iglemcilerin piyasaya ¢ikmak

araclarindan olan bir kurulug. Internet (izerinde-
ki Web sayfasindan bedava yUklediginiz prog-
ram; size baskalarinin hard disklerine girip ora-
da yUkli MPS3 dosyalarini gekme olanagi veri-
yor. Ve calintt CD Napster aracilidiyla binlerce
bilgisayara girip ¢iktigindan, sucu belli bir kisiye
yUklemek zorlasiyor. Bu nedenle Metallica gibi
baz gruplar, Napster'e dava agmis bulunuyor-
lar. Yasal savasa ragmen, donanim Ureticileri bu
formati benimsemeye basladilar. Yeni CD calar-
lar da MP3 iceren CD leri desteklemeye basla-
mis bulunuyor.

Muzik endustrisi de bu kanunsuz MP3 dos-
yalarina karsi Guvenli Dijital Mizik Girisimi
(SDMI) ile kendi yolunu bulmaya galigiyor. Seri
Kopya Yonetimi Sistemini (SCMS) gelistirmek
icin yeni CD lerde kopyalama korumasi mevcut.
SCMS nin zayifligl, diskin kopyalanip kopyalan-
mamasini sadece tek bir bitin belilemesi. An-
cak, bu bit CD nin rip ediimesini engellemez.
SDMI protokollindeyse muzik verisi sifrelene-
cek ve yetkilendirilecektir. Boylece kullanicilar
CD parcalarini MP3 dosyalarina déntstireme-
yecek ve internet Uzerinde sifre anahtan olma-
dan génderemeyecek.

Bunlarin yaninda, SDMI uyumlu cihazlar ille-
gal olarak kaydediimis SDMI dosyalarini calma-
yacaktir.

485 B IR
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izere oldugu bir ortamda
PC, bir d-eglence platformu
. olarak yerini almaya hazr.
| Peki d-eglencenin gelecegi-
ne damgasini vuracak olan
ara¢ hangisi olacak? PC mi,
televizyon mu? Bu soru aslin-
da 1990’larin ortalarindaki
yazilim ve bilgi-
sayar iireticileri
arasindaki za-
yif-sisman c¢a-
tismasiyla bag-
lantil1.

Bu tarug-
mada “zayif”
kampin temsil-

cileri olan, Sun,
Oracle ve Java gibi yeni yetme yazilim
sirketleri, diinyay1 yalnizca istenen uy-
gulamalari bu arada eglenceyi de is-
tendigi zaman Internet’ten indirmeye
yarayacak hard diskleri olmayan kutu-
lar toplulugu olarak diisgliiyorlardi. Bu-
na karsilik Microsoft, Intel, Dell,
Compaq gibi eski kusak firmalar, de-
polama yetenekleri biiyiik, ¢esitli ya-
zilimlar yiiklenebilecek kalin “ya da
sisman” makineleri satmay siirdiir-
mek istiyorlardi.

d-eglence diinyasinda televizyon
“zayif” bir miisteri; buna karsilik eg-
lendirme yetenekli PC’ler, sisman al-
ternatif.

Burada ibre PC’ler yoniinde agir
bastyor goriiniiyor. PC, medya ile ko-
layca iiretim, depolama, paylagim ilig-
kisi kurabiliyor. 'T'V’ninse boyle hii-
nerleri yok. O halde istenen iglevleri
yerine getirebilecek, programlanabi-
len bir PC almak, ayni iglevleri yerine
getirmek i¢in pahali bir televizyon ve
¢k birimler ordusu almaktan daha akil
kéari. Ama tiim bunlara karsilik bir se-
yi de unutmamak gerek: Tiim bu be-
cerilerine karsin PC’ler “cokebili-
yor”; TV’lerinse boyle kotii huylar
yok.

Yakin gelecekte, birlesime, Inter-
net’e bagh fakat birbirine bagli olmak
zorunda olmayan farkli cihazlarla tanik
olacagiz ve bu cihazlar her gegen giin
ortak ozellikler iistlenerek daha giiglii
hale gelecekler. Biiyiik olasilikla evi-
nizde bir dolaba ya da bodruma yerles-
tirilmig gli¢li merkezi sunucuyu dev-
reye sokan, yiiksek bant araligina sa-
hip, kablosuz yerel bir aga bagh bir
cok ozelligin bir yerde bulundugu ¢o-
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ziimler dogacak. Sunucu, fiber optik
ve uydu araciliiyla dis diinyaya siirek-
li devrede olacak bir genig bant bag-
lantis1 saglayacak. Bir ¢ok cihazin, se-
bekenin ve sinirsiz igerigin birbirine
goriinmez bir bagla baglandigi bir
diinyada yagayacagiz.

Makaraya Sarmak
I¢in Dijital Sinema

Aligilagelmis bicimde gosterime
giren filmler montaji tamamlanmis po-
zitif ana kopyadan ¢ok sayida negatif
olarak ¢ogalulir. Negatifler sinema sa-
lonlarinda gosterilmek tizere binlerce
pozitif baskiya doniistiiriiliir.

Dijital kamera da ana kopya ile
baglar. Filmin her bir karesi taranir ve
dijital format haline doniistiiriiliir. So-
nucta elde edilen yaklagik 1,000 gi-
gabyte boyutunda koca bir veri dosya-
sidir. Dosya sikistrildiktan sonra fiber
optik kablolar ya da uydu baglantisi
araciligiyla elektronik olarak genis
band kullanilarak sinema salonlarina
dagitlir.

Bir d-projektor, 1801 de Thomas
Young tarafindan o6nerilen, renkli fo-
tografcihigin ve televizyonun temeli
olan trigonometrik kirmizi-yesil-mavi
(RGB) sistemini kullanir. [nsanlarin
gozlerinin algiladigr tiim renkli goriin-
tiiler bu renklerin bilesimlerinden olu-
surlar.

Bir d-projektér, standart bir 35 mm
lik film projektoriiyle ayni ¢oziiniirlii-
gii verebiliyor. 1999 yapimi d-projek-
torler 35 milimetre renkli baskilara
denk kontrast oranlar1 1000:1 (beyaz-
dan siyaha) olan 2000 yatay ¢izgiye sa-
hip ¢oziniirliikleri gerceklestirebili-
yorlar.

Sahne Kenarinda
Sira Bekleyen

Dijital Insanlar

Hollywood, gelisen d-eglence
diinyasi i¢inde bilgisayarca yaratilan
aktorlerin, ger¢ek aktorlerin yerine ge-
¢emeyecegi konusunda gonliinii ferah
tutabilir. En azindan yakin bir gele-
cekte degil. Ancak, surasi da gergek ki,
tiimiiyle bilgisayar temelli filmler orta-
ya ¢ikmaya basladi ve bunlar aktoriin
roliinii etkiliyor.

54

1995 yilin-
da gosterime
giren Toy Story,
tiimiiyle bilgisa-
yarlarca {iretil-
mis olan ilk film.
Canli herhangi bir role ihtiyag duyul-
mamig. Bunu, kamerasiz olarak ¢ekil-
mig ti¢ film izledi: Antz, A Bug’s Life
ve Toy Story-2. Ama ne kadar ctkileyi-
ci olsalar da bu filmler hila ¢izgi film
gibi goziikiiyorlar. Asil biiyiik yars, di-
jital, ama gercegi kadar inandirict bir
Richard Dreyfuss ya da Julia Roberts
yaratmak. Tabii siz bunlara d-Dreyfuss
ya da d-Roberts da diyebilirsiniz.

Bunlarin i¢inde oynadiklari diinya,
gercege benzerligi de hergiin artarak,
dijital hale geliyor. Titanic filmi, {i¢
boyutlu bilgisayar grafikleri disinda
anlatilmasi imkansiz bir hikayeyi an-
latmigtir. Bilgisayarlar sayesinde ya-
pimcilar kazazedeleri gergek okyanus-
ta, pahali stiidyo havuzlarinda, ya da
minyatiir modellerle gergeklestirilme-
si ya ¢ok tehlikeli ya da ¢ok pahali ola-
cak bi¢imde, batan koca gemiden ok-
yanusa diisiirdiiler. Bu seneki okyanus
faciasi olan The Perfect Storm filmin-
de 30 metrelik dalgalar olusturdular.
Bu ¢ekimler gergek bir denizde ger-
ceklestirilemez.

Yine de, teknik basarilarina kargin

Gecis Safhasinda Olan

Film Yapimcilig

Film yapimcliliginda da dijital devrim yakin.
Kameralardan, montaj yazilimlarina kadar yeni
dijital gerecler artik sadece filmlerin nasil yapildi-
gini degil, ne tur filmlerin yapildigini ve kimlerin
yapacagini da belilemekte. Kalitesine gére ol-
dukca makul fiyatlarda olan dijital video kame-
ralar ile birlikte masauUstl montaj gerecleri de
gelismeye devam edecek. Baslica engellerden
biriyse, var olan dagitim sistemlerinin, bu dijital
film yapimcilidr dalgasini kaldiramamasi.

Dijital kameralar ve montajda, dzel efektler-
de kullanilan yapim sonrasli yaziim disinda bas-
ka hi¢ bir gelisme, film yapmeciliginin giderlerini
dusurebilmis degil. Ama artk bireysel fim ya-
pimcilar eskiden asla karsilayamayacaklar ce-
kimleri artik gerceklestirebiliyorlar.

Dijital ekipman, dustk butgeli film yapimcili-
ginin ekonomisini degistirmis bulunuyor. Stre-
gelmis modellemede, yazar bir senaryo yazar
ve filmin yapiminda para saglamaya yanasacak
insan avina gikilrr. Iki (ic sene sonrasinda para
bulunamamissa genellikle pes edilir. Bulundugu
taktirde de, paranin en iyi sekilde kontrollinu
saglayacak bir yol bulunur ki bu, genellikle,
Hollywood stlidyosu ya da bireysel bir sirkettir.
Ardindan metnin onaylanmasl, yildizlar ve so-

Prizma s191 ccp’ler
béler

Analog-dijitale
cevrilir
5

Kodlayici
_ DV Codec
cipi

|IEEE 1399
baglantisi

Montajlan
} mis bilgi
teybe

W \aydedilir

Bilgisayar
Film, monitérde
izlenir ya da
videoya T —
kaydedilir

Sinyal, uyduyla

dagitim igin
sifrelenebilir.

TV ve video
kaydedicisi

Dijital projektor

nunda filmin kendisine ulagilir.

Dijital film yapimciligindaysa yapimcilar daha
senaryo yazimadan 6nce gergekgi bir kaynak
arastirmasi yapiyorlar. Gereken paranin belirlen-
mesi, kullanabilecekleri ekipman, ekibe katila-
cak oyuncular ve digerleri. Bunlarin ardindan
yapimci eldeki kaynaklara gdre senaryoyu ya-
zar. Bu yaklasim, film yapimcilarinin para araya-
rak vakit harcamaktansa filmle mesgul olmalari-
ni sagliyor.

Dijital kameralar ayni zamanda yapimcilarin
gercek dunyayl daha iyi kullanabiimelerine ola-
nak veriyor. Dikkat cekmeyen bir dijital kamera
ve kucuk bir ekip kullanilarak bir kurgu hikaye,
gercek bir mekanda gekilebilir.

Dijital gerecler yonetmenlerin yapim surecini
degistirmelerine de neden olmus bulunuyor. Fil-
mi tek bir zaman araliginda ¢ekmek zorunda
kalmaktansa, dijital film yapimcilari filmi gekebi-
lir ve montajlayabilir, sahneler yazabilir ve ¢ek-
meye devem edebilir. Ik kez, bireysel fim ya-
pimciigr "dustk maliyetli zamana" kavusmus
oluyor. Bu durum, ydnetmenin en kétl malze-
meyi cikarip sadece en lyisiyle ugrasmasina,
boylelikle de filmin organik olarak gelismesine
olanak saglar.

Bilim ve Teknik
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bilgisayarca iiretilmig grafiklerin piya-
sada ragbet goriip gérmeyecegi belir-
siz. Geng kizlarin sinema salonlarini
doldurma nedenleri grafikler degil.
Duygusal, i¢ten insan karakterleri in-
sanlarin en ¢ok sevdigi seyler.
Geleneksel tarzda bir filmde, ka-
meralar kilometrelerce film iizerinde
aktorleri filme alir; ardindan film mon-
tajlanip makaraya sarilir ve sinema sa-
lonlarinda saniyede 24 kare seklinde
gosterime girer. Geleneksel seliiloit
animasyonlarda animatéler nerdeyse
her ii¢ karede bir karakterleri kalemle
cizerler. Aradoldurucu diye adlandiri-
lan ressamlar eksik kareleri tamamlar-
lar. Herbir ¢izim bos seliiloit iizerine
miirekkep ile kopyalanir, ressamlar
once seliiloit tizerine resmi siliiet ola-
rak ¢izerler. Daha sonra “opakgilar”,
bu siliietlerin i¢lerini canli renklerle
boyarlar. Bu sirada, ressam bir arka
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plan sahnesi cizer.
Eger bir ¢ok ka-
rede bu arkap-
lan bulunacaksa
daha detayh ¢i-
zer.  Karakter
seliiloitleri  ve
arkaplan tstiiste kaydedilir ve bu bir-
lesim geleneksel bir film kamerasiyla
tek bir kare halinde gosterilir. Kamera
tek bir kare ilerletilir ve bu siire¢ bin-
lerce kez tekrar edilir.

Modern, dijital animasyonsa 1990
yilinda Pixar sistemiyle bagladi. Bu
teknige gore, kalem ¢izimleri ve ara-
doldurma yine yapilmakta, ama diger
adimlan bilgisayarlar yapryor. Bilgisa-
yarlarin kontroliinde kameralar ¢ekim-
leri gergeklestiriyorlar. Ama yeni tek-
nigin en biiyiik avantaji, filmin lojisti-
ginin dijital hale getirilmesi. Animas-
yon filmlerin yapilmasi sirasinda bin-
lerce etkenin farkli evrelerde takip
edilebilmesi, 6nemli zaman ve emek
tasarrufu saglayan kayda deger bir
ilerleme.

U¢ boyutlu (3-D) bilgisayar ani-
masyonu, film tizerinde higbir ¢izim,
model ya da canli aktér olmadan ina-
nilabilir bir diinya yaratma girigimi.
Geometrik olarak, 6zel yazilim her
bir karakteri, cismi ve arkaplani ve
bunlarin golgelemesini, 1giklandirma-
sini, hareketini,devinim netligini mo-
dellendirir. Bir resmin bir yiizeye saril-
mast karmagik dokusu olan cisimler
yaratir. ‘Tim karakterler, setler, ko-
numlar ve gorsel efektler, ses ve ses
efektleri dijital olarak iiretilir ve mon-
tajlama ve bindirme islemleri dijital
olarak vyiiriitiliir. Simdilik, diyaloglar
ve miizik genellikle canli olarak kayit
ediliyor, ancak bunlarda eninde so-
nunda giiclii ¢ipler sayesinde sentezle-
nebilecek. Kareler bilgisayarin sabit
diskinde depolanir ve filmin tamam-
lanmasinin ardindan sinema salonla-
rinda gosterime girebilmesi igin bildi-
gimiz filme transfer edilir. Sinema sa-
lonlart zaman igerisinde dijital projek-
siyona gectikce dijital filmi kolayca
uydu araciligr ile alabilecekler ya da
dijital videodisklerle gosterebilecek-
ler.

Bilgisayarlarca yaratlan bu filmde
animatorler bir iskelet olugturarak gor-
sel bir insan yapmaktadirlar. Bunu
kaslar ve deriyle kapiyorlar ve nere-
deyse gergekte oldugu sekilde hareket

ettiriyorlar. Bunun en karmagik 6rnegi
Sony Pictures Imageworks sayesinde
tamamen dijital, ama “derisiz olma-
yan” Kevin Bacon’in oynadigi Hollow
Man (Bos Adam)’d1.

Bos Adam 6nemli bir teknik aga-
mavyi simgelese de, bilgisayarlarin, Ke-
vin Bacon’a hi¢ gerek kalmadan ken-
disinin sanal modelini olusturup oy-
natmast, daha 20 yil alabilir. Simdilik
seyirci i¢in inandirict bir “sanal ger-
¢eklik”, sanal kahramanlarin ¢izimi ve
animasyonu i¢in kullanilan poligonla-

Kamera
olmaksizin

bilgisayarla yaratilan
filmde animatérler 6nce bir iskelet kurup
sonra lzerini kas ve deriyle kaplayarak
bir sanal insan yaratiyorlar ve filmin
kahramanina gercek hayattakine yakin bir
hareket yetenegi veriyorlar.

rin sayisi. Bu sayy, bilgisayarlarin gelisg-
mesine paralel olmali. Ornegin 1995
yilinda Toy Story’nin ¢ekiminde tek
bir karede 17 milyon poligon kullanil-
migken, 1999’da Toy Story-2’de bu sa-
y1 102 milyona kadar ¢ikmis. Ama po-
ligonlar istedigi kadar ¢ogalsin, seyirci
icin sanal kahraman, tpki aslina ben-
zese de bir sanal kahraman. Peki sana-
li, aslina niye tercih edilsin? Nedeni
basit. Sanal Kevin Bacon, ugurumlar-
dan agag1 atlayabiliyor ya da kiigiiliip
beyin noronlarinda gezinebiliyor.

“The Future of Digital Enterntainment”, Scientific American, Kasim 2000
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