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Scott Fahlman

(1948)

tcuk bir gulimseme dunyayi kurtarmaya yetmeyebilir ama ona bir parca da olsa nese katacagr ke-

“sindir. Bir elektronik mesajda, :-) bu ti¢ karaktere sikistirdigi kiicucuk gilen surati yollarken Scott
Fahlman iste boyle disinmusta.

Scott Fahlman hayati boyunca, insanlari kahkahadan kirip gecirecek déhiyane espriler Gretmeye merakli
biri oldu. En parlak zekali 6grencilerin arastirma yaptiklari, gelecegdi tasarladiklari ve danyamizi degistirecek
seyleri icat ettikleri Massachusetts Teknoloji Enstitiisi’nde okudu. Daha sonra Carnegie Mellon Universite-
si'nde bilisim teknolojileri dersleri verdi.

Belki de 6grencilik yillarindan beri hicbir bélumuana kagirmadigr Uzay Yolu dizisindeki Atilgan isimli uzay
gemisinin ve tabii Kaptan Spock’in merakli bir hayrani oldugu icin Fahlman sonunda bir yapay zeka uzmani
oldu ve siradan bir ismis gibi, insanin aklina gelmeyecek seyleri yapabilen makineler yaratti. Ve iste, bir bilim
kurgu projesinden digerine kosturdugu, tam olarak 1982 yilinin 19 Eylul gini, 6gle yemegi saatinde kaguk bir
mola vermeye... oyun oynamaya ihtiyaci oldugunu dasinda. O yillarda henaz elektronik posta sistemi yoktu
ve Scott, Universitedeki diger bilim insanlariyla herkesin aklindan geceni séyleyebildigi bir cesit elektronik
bulten panosu tzerinden iletisim kuruyordu.

Boylece, parlak zekal meslektaslarina bir éneri getirdi: “Keyfimiz yerinde oldugunda ve canimiz saka yap-
mak istediginde, neden mesajlarimizin sonuna minicik bir gulen surat koymuyoruz? Ve bunun aksi durumlar-
da, ciddi olmamiz gerektiginde de daha sert bakigli bir surat cizmek icin noktalama isaretlerini kullanabiliriz.
Ne dersiniz? Bunun icin sonundaki parantezi ters ¢cevirmek ve basinizi yana yatirip bakmaniz yeterli olacaktir.”

Onun bu orijinal duguncesi, 6yle gérantyor ki Fahlman'dan énce bagkalari tarafindan da denenmisti. Ba-
zilart Amerikan Bagkani Abraham Lincoln’an 1862 tarihli bir konusmasinda bile galen bir yazan bulundugunu
iddia ederken, mizah dergisi Puck 1881de yuz ifadelerini resmeden bir sayfa dolusu yazi tipi yayinlamisti.
Uzgiin, kizgin, sikkin ve son derece mutlu.

Peki ya gtlen sari surat? Iste bu tamamen farkl bir hikaye: Kagitlarini ve kalemlerini kusanan Harvey Ball
adindaki bir tasarimci, bir firmada calisanlarin moralini yikseltmek icin on dakikadan kisa strede “Smiley”yi
icat etti. Ve ise de yaradi ¢unka ta 1963 yilindan bu yana, gilen sari surat gérmek, insanlarin yazande hélé
bir tebessiim yaratmaya devam ediyor.

Simgesel duygu ifadeleri

Sonsuz ruh hallerine gére sekilden sekle giren yuz ifadelerimizi bir kagida dékebilir misiniz? Nokta, virgul
ve alfabenin harfleri gibi yazi karakterlerini bir araya getiren, ingilizce iki sézcigun (duygu ve simge) birlesme-
sinden olusan duygu simgeleri ile bu ¢cok kolay. Tipki Scott Fahlman'in yaptigi gibi. Yazi karakterlerinden cok,
sekiller ve kimi zaman da gercek resimlerin minyaturleri olan emajiler, 1990’lardan beri simgesel duygu ifade-
lerine kusursuzca eglik ediyorlar. Japon ¢izgi film karakterlerini andiriyorlar. En ¢ok kullanilan simgelerden biri
gulumsemedir. Insani ézgurlestiren bir kahkahanin mucize yaratmasi mimkandur. En azindan ruh halimizde.
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Lumil‘areHartlegler

Auguste (1862 - 1954), Louis (1864 - 1948)

inema, paylasiimasi gereken bir sihirdir. Bunuilk fark edenler, Aralik 1895’in soguk bir kis ginande, bir

Efronk 6deyerek tozlu bodrum katindaki Lumiére Sinemasi'na inmeye karar veren on-on bes seyirciyi
agirlayan Auguste ve Louis Lumiére oldu.

Seyircileri, iki dahi kardes tarafindan fotograf plakalari imal eden Lumiére Ailesi’'ne ait fabrikanin énande
cekilen bir sinema filmi bekliyordu. Filmin adi ne miydi? Lyondaki Lumiere Fabrikasi'ndan Ayrilan Isciler: yira-
yerek ya da bisikletle 6gle yemegine c¢ikan iscilerin géruntalerinden olusuyordu. Seyircilerin agzi agik kaldr.
Yerlerinde rahatca otururken bisikletlerin, insanlarin ve hatta bir lokomotifin sinema perdesinden cikip Gzer-
lerine gelebilecegine dair inanilmaz bir izlenime kapildilar, ne de olsa gérdukleri sey gercgekti.

Sessiz ve siyah-beyaz bir dizi gérantuden ibaret olan sinema, iki kardesin bulusundan é6nce de vardi: Kul-
lanilan alete kinetoskop deniyordu ve Edison adinda bir Amerikal tarafindan icat edilmisti. Bu gérantuleme
cihazi, birka¢ saniye boyunca akan ardigik fotograf karelerinin keyfini surmek icin tek bir kisinin gézetleme
deligine géztnu dayadigi buyukce bir kutuydu. Ne var ki bir sinema perdesi olmadan; kahkahalari, gézyasla-
rini ve yorumlari baskalariyla paylagsmadan filmi tek basina izlemek elbette cok sikiciydi.

Tam da bu nedenle, Auguste ve Louis'in fotografci babalari Antoine, Paris’te kinetoskopu denediginde
ogullarinin daha iyisini yapabilecegine ve bu géruntuleri kutudan cikarabilecegine ikna olmustu. Sihri ya-
ratmak icin, her bir gérantua karesini buyuk ve beyaz bir carsafa, yani sinema perdesine yansitmaya yetecek
kadar 1511 gecirebilen bir mekanizmanin yani sira bir izleyici kitlesine ve karanlik bir salona ihtiyag vard.

Ne de olsa Auguste ve Louis cocukluklarindan beri fotograf karelerine ilgi duymuslardi. Babalarinin la-
boratuvarda kullandigi fotograf plakalarina basili olanlari ya da renkli resimleri biyula fenerlerin camindan
duvara yansitarak eglenirlerdi. Bayulu fener, guinimuzdeki slayt projektérlerin atasi olan tarihteki ilk projek-
siyon cihaziydi. Cok sayida géruntinun hizlica akmasi, sasirtici bir sareklilik etkisi yaratiyordu.

Louis bir gece hi¢ uyumadan manivelal kiictk bir alet yapti ve adini sinematograf koydu. Ve daha sonra
Lumiére kardegler Paris'te bu buluglarinin ne ise yaradigini gésterdiler. Dinyada bircok sinematograf kulla-
nicisi, milyonlarca izleyici icin bu etkileyici aletin “manivelasini cevirirken” iki kardesin de durmaya hic niyeti
yoktu, ne de olsa cekecekleri filmlerin sayisi 1.500%e ulasacakti.

Sinematografi

Auguste ve Louis, gercegi géruntuye aktarmanin ve bu gérantay yansitmanin gecmise dayili bir dusan-
ce oldugunu ¢ocukluklarindan beri biliyorlardi. Onlar da gélge oyunu izlemis, bayula fenerlerle oynamislard.
Ancak buyuk buluslarin gerceklestigi bir ytuzyilin cocuklari olarak her ikisi de daha fazlasini istiyordu. Onlarin
aradigi sey (kismen bir dikis makinesinin pedalini andiran) manivelali bir mekanizma olan sinematografti. Bu
alet géruntuyt cekiyor ve delikli bir film seridine kaydediyordu, béylece seritteki her bir gérunti kesintisizce
akabiliyordu. Son olarak 1sik da mercekten gecip géruntuyu yansitarak bu mucizeyi tamamliyordu. Ve insan
g6z, bir hareket yanilsamasiyla karsi karsiya kaliyordu.




James Naismith

(1B61-1939)

imi zaman en iyi fikirler aklimiza hi¢ beklemedigimiz anlarda geliverir. Arkadasglari ve yakinlari icin ki-

H saca Jim ya da “Doktor” olarak bilinen James Naismith felsefe, teoloji ve beden egitiminin yani sira tip
fakultesinden de mezun olmustu. Massachusetts'te Beden Egitimi Ogretmeni olarak ¢alisan Jim, dondurucu
kis yazanden cani sikilan ve huzursuzlanan 6grencilerini kapali alanda eglendirmenin ve egitmenin yollarini
ariyordu.

Ogrencilerinin arasinda fiziksel catismalara meydan vermeyecek ama onlari formda tutmaya yarayacak
ve her seyden 6nemlisi okul batcesine hemen hemen hi¢ yuk olmayacak eglenceli bir aktivite, yepyeni bir
spor gerekiyordu. Iskoclara 6zgii sert ve kararli bir karaktere sahip olan Jim, cocuklugundan beri engellerle
karsilasmaya aliskin oldugundan kolay kolay cesaretini yitirmezdi. Yetim bir cocuktu ve amcasinin ¢iftliginde
odunculuk yaptiktan sonra liseyi iki yilda basariyla bitirmis ve Gniversitenin futbol takimina girmisti. Onun
icin bir hedefe ulasmak séz konusu oldugunda asla pes etmezdi. Olasi sporlari hayal edip kagitlara cizerek ve
hicbir sonuca ulagsmadan hepsini top gibi burusturup ¢ép sepetine firlatarak iki hafta gecirdi. En son kagidi
firlatirken ¢ocuklugundaki bir oyun aklina geldi: 6rdek taslama. Bu oyunda Gst uste konulan iki tasa “érdek”
adi verilirdi ve bir tas atarak en Gstteki indirilmeye calisilirdi. Bu atisiyla Jim de aradigi cevabi bulmus oldu.
Okul sekreteri tarafindan daktiloyla 6zenle yazilan bu yeni oyunun kurallarini belirlemek de ¢cok uzun surmedi.
Ogretmen daha sonra hasirdan birkag seftali sepeti buldu ve onlari yerden tic metre yuksege astirdi. Okul ga-
zetesinde duyurulan bu yeni oyunun 21 Aralik 1891 tarihindeki ilk deneysel karsilasmasi icin her sey hazird:.
Sepetli yeni bir spor dali olan sepet topu, yani basketbol, 1-0 galibiyetle sonuclanan bir basari oldu. Basketbol
tutkusu kisa strede sadece Amerika Birlesik Devletlerini degil Avrupa’yi da sardi. Sonradan, her seferinde
topu almak icin bir sopayla sepeti sarsmak zorunda kalinmasin diye birileri sepetlerin altina delik agmanin iyi
olacagini dastndu. Jim icin hayatinin basketini attigi an ne zamandi dersiniz? 1936'da Berlinde duzenlenen
ilk olimpiyatlarda Amerikan basketbol takimina altin madalyay! verdigi zamand.

Baskethol

Oyunu icat eden Naismith, 6gretmenlerle égrenciler arasindaki ilk karsilagma icin 1892 yilinda sahaya
cikti. Aklinda, basit ve anlasilmasi kolay bes temel kural vardi. ilk kural neydi? Sadece elle dokunulmasi gere-
ken yuvarlak bir topla oynanir. Peki ikinci kural? Topu elde tutarak yuramek yasaktir. Uctinci ve dérdinci:
herkes sahada istedigi yerde pozisyon alir ancak oyuncular arasinda her turlu fiziksel temas yasaktir. Besinci
kural séyleydi: “Ordek Taslama” oyununda oldugu gibi hedef yerden yuksege yerlestirilir ve topu sepete at-
mak icin yumusak atislar gerekir. ilk macini 5'e 1 skorla kapatan Jim bu kurali iyi biliyordu.




