SANAL KARAKTERLERIN SINEMADAKI GELISiM SURECI
Sabahattin Caliskan”

OZET

Son on yil icerisinde iiretilen, Hollywood sinema filmlerinin ¢ogunda, sayisal ortamlarda iiretilen
karakterlerle karsilasiimaktadir. The Abyss (1989), Terminator 2: Judgement Day (1992), Juras-
sic Park (1993), Starship Troopers (1998), The Hollow Man (2000), The Lord of the Rings (2001),
Shrek (2001), Star Wars: Episode II (2002) filmlerinde oldugu gibi. Tiim bu yapimlar hayal giicii-
niin simwrlarini zorlayan birer ‘gercek diinya’, simiilasyonlaridir. Bu filmler sinemanin ana sorun-
sali olan ve sik¢a tartisilan ‘gercek’ ve ‘gerceklik’ kavramlarini baska bir boyuta tasidilar. Bu
filmlerdeki sanal karakterler, sinema diinyasmin yeni yidizlart olarak oykiisel uzayin icerisinde
yerlerini almislardir. Bu ¢alismada sanal karakterlerin sinemadaki gelisim siireci incelenerek
sayisal sinemanin geldigi asama irdelenmeye ¢alisilmistir.

Anahtar Sozciikler: Sanallik, simiilasyon, hiper-gerceklik, sanal karakter, hareket yakalama, per-
formans yakalama.

THE HISTORY OF THE VIRTUAL CHARACTERS IN CINEMA

ABSTRACT

In most of the Hollywood films produced in last ten years, we get to see characters produced on
digital environments. As they are in films, such as The Abyss (1989), Terminator 2: Judgement
Day (1992), Jurassic Park (1993), Starship Troopers (1998), The Hollow Man (2000), The Lord of
the Rings (2001), Shrek (2001), Star Wars: Episode Il (2002). All these productions push the limits
of imagination and they are 'real world' simulations. All these mentioned films carried the
problematic and mostly discussed terms, 'real’ and 'reality', to another extent. Virtual characters
in these films took their place as the news stars of the cinema world in narrative space. This study
examines the development process of virtual characters while analyzing the current condition of
digital cinema.

Keywords: Virtuality, simulation, hyper-reality, virtual character, motion capture, performance
capture.

sonucunda fretilir. Bu algoritma insan diisiin-
cesinin olusturdugu bir denklem sonucu gorsel
bir iriine (pixel) doniismiistiir. Ortaya konan
bu sey matematiksel bir hesaplamadan baska
bir sey degildir. Prince, sayisal goriintiiniin
nesnel bir icerige sahip oldugunu (karakter,
renk, derinlik) ve yapay olarak iretildiklerini
belirtir. Sonugta ortaya ¢ikan {iriin net olmadigi
gibi gostergeye dayali da degildir (Prince 2002:
116). Buckland ise sayisal goriintiiyii su sekilde
agiklar:

GIRIS

Goziin ve gdrmenin insanoglunun yasamindaki
onemine paralel olarak bu alanda yogunlasan
cabasi, iletisim teknolojisindeki gelismelerin
merkezinde “gdrme ve goriintii aktarma” ugra-
sisin1 yerlestirmistir. Once fotograf sonra sine-
ma, televizyon, Ozellikle bilgisayar animasyon
yasamimizin dnemli bir pargasi olmustur. Bil-
gisayar grafik tekniklerinde son yillardaki
gergeklesen, hizli gelismeler 6zellikle sinemay1

da dikkate deger olgiide etkilemeye baslamistir. “Fotograf gostergesel agidan gergek

diinya ile smirhdir, sayisal goriintiiniin
ise gercek diinya tarafindan sinirlandi-
rilamaz. Fotograf goriintiisii, daha 6n-
ceden var olurken gergek goriintiilerin
bir benzeseni otomatik olarak yeniden
retilir. Sayisal goriinti ekranda

Medya kuramcist Stephen Prince, sayisal go-
riintii ve goriintii isleme tekniklerinin, fotogra-
fik gorlinti gergekligine meydan okudugunu
belirtir. Sayisal ortamda olusturulan goriintiiler
otomatik olarak iiretilmez, bir algoritmanin
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pixsel, ya da 151k noktasi olarak ger-
¢eklesen 0 ve 1 den olusan kodlardan
iretilmektedir ““ (Buckland 1999:177).

Buckland’in sozlerini agacak olursak, sayisal
goriintiide daha 6nceden var olma s6z konusu
degildir. Sayisal fotograf gercegin tam bir
benzesenini iiretse de yapay bir tiiriin gosterimi
olarak tanimlanabilir. Ornegin, sayisal fotograf
makinesi ile g¢ekilen bir goriintiideki kirmizi
degeri, gercekteki kirmizi degerine 6zgii sayi-
sal algoritma ile olusturulmaktadir. Bu da sayi-
sal olarak tasarlanmig ya da tretilmis bir go-
riintli ilizerinde sonsuz sayida manipiilasyon
olanagi saglamaktadir.

Kisacasi analogtan sayisala gecisteki en 6nemli
degisim, bilgisayar teknolojisi yardimryla fo-
tografik goriintiin {iiretilmesidir. Bu degisime
paralel olarak, sayisal teknolojinin sinemay1
etkilemesi sonucunda, daha 6nceleri gergekles-
tirilmesi imkansiz olan diisiinceler bu teknoloji
ile gerceklestirilebilir bir duruma gelmistir. Bu
plastik siirecin olusturulmasi ile sinema diinya-
sina sanal karakterler kazandirilmistir. Stephen
Prince, Alfred Hitckok’un gercek aktorlerle
seyirciyi bilyiiledigini, Lucas’m ise pixeller ile
bu isi gergeklestirdigini belirtir.

SANALLIK VE SIMULASYON

Latincedeki virtualis kokeninden gelen sanal-
lik, kavram olarak var olmayan ancak sanrilarla
varoldugu kabul edilen seyler i¢in kullanilmig-
tir. Sanallik gercek olan, ama somut olmayani
tanimlar. Dolayisiyla sanal bir kavram ger¢ek
ya da varolan degildir. Ancak yine de gercegin
karsiti da; yani sahte ya da yanhs da degildir.
Sanalm Tiirkce sozliik anlami; gergekte yeri
olmayan, zihinde tasarlanan, farazi, tahmini
olan olarak tanimlanmaktadir (Tiirkge sozlik
1998).

Sanalligin, felsefi diizeyde Charles Peirce tara-
findan gostergelerle iligkili kullanimi bakimin-
dan oOnem kazandigi goriilmektedir. Peirce
sanallig1, bir X asil X’in kendisi olmayan ancak
X’in etkinlik ve yeterligini tagiyan bir unsur
olarak tanimlar. Sanallik kavrami Peirce’in
gostergeler doktrininin igerisinde de dnemli bir
yer tutar (Skageskad 2005).
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Fransiz diigiiniir Jean Baudrillard sanalligs,
metafizik olgunun Otesinde, matematik bir
tanimlanmiglik i¢inde olusturulan bir benzesim
ortami olarak tanimlar. Giiniimiizde sanallik,
sayisal ortamlara 0zgii gercegin karsitt bir
kavram olarak degerlendirilir. Sanallik, “kati-
Iimcilar arasinda bilgisayar temeli tlizerindeki
ne konumu ne de koordinatlar1 kesin olmayan,
bununla birlikte bagli basina soyutlama da
olmayan bir gergekliktir” (Sofuoglu 2004:260).

Simiilasyon, gercekte var olmayan, sanki ger-
¢ekte varmig gibi, benzetmek anlaminda kulla-
nilmasina karsin, Baudrillard simiilasyonu,
gergege ait tiim gostergeleri ele gecirmis ve
gercegin yerine ge¢mis sahte olarak niteler.
Colebrook, Gilles Deleuze adli kitabinda
Deleuze’un, “’simulakra veya imgenin ger-
¢ek, hayatinda bir simiilasyon oldugunu ve
bununda her zaman Oyle olageldigini One
sirdiigiinii sOyler (Colebrook 2002: 138).
Deleuze, hayati simiilasyonla esleyerek bunu
ireme yaratma ve farklilik giicii olarak ta-
nimlar. Deleuze, “kokensel’” bir simiilasyon
siireci oldugunu savunur ve varliklar veya
seyler kopyalama, taklit etme, goriintilleme
ve simiilasyon siire¢lerinden ortaya ¢iktigini
ileri siirer. Deleuze, her tiirlii benzersiz sanat
yapit1 ve insan bireyinin simiilasyon oldugu-
nu ileri slirmektedir. Bunu agiklamak igin
genleri 6rnek verir. Genlerin kendilerini ayri
bedenlerde farklilasarak degisime ugrattigini
ve bunun yaninda yeni bir olusu harekete
gecirerek tekil bir hale geldiklerini belirtir.
Sanat yapitlarinin ise, diinya olarak degil
ama diinyayr hem edimsel hem sanal olan
imgeler aracilig ile tekil bir konuma geldi-
gini savunur (Colebrook 2002: 135).

Baudrillard simiilasyon kavramini daha da ileri
gotiirerek, simiilasyonun “gercek” in bir benze-
ri olmadig1 gibi “gergek” mis gibi yapan hali
olmadigmi belirtir. Simiilasyonu aciklamak
icin hasta drnegini verir. Hastalik taklidi yapan
kisi yataga uzanip once c¢evresindekileri hasta
olduguna inandirmaya ¢aligtigmi vurgular.
Hastalik simiilasyonu iginde bulunan kimse
“mig” gibi yapmakla kalmayarak, kendinde
belli hastalik belirtileri bularak cevresindeki-
lerden 6nce kendisini hastaligina inandirdigini
belirtir. Ona goére “mis” gibi yapmak, bir seyin
gergekte oldugu sey olmadigini anlatmaktir.
Bunun i¢in de “mis” gibi olani gergek'e baka-
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rak ayirt edilebilecegini belirtir. Diger taraftan
simiilasyon, gergek ile sahte, gercek ile diissel
arasindaki farki ortadan kaldirdigini ileri stirer
(Baudrillard 2003: 18).

Baudrillard, simiilasyon evreninde seyler artik
eski bilinen tanimlarini ve anlamlarini yitirmis,
iceriginden armdirilmis i¢i bos saf bir bigcime
dontigmiistiir. “’Her seyin hiperger¢ek boyu-
tunda oldugu bir ortamda gergek ¢ok daha
gercek olma ugruna kendini feda etmistir ve
artik hicbir sey ifade etmemektedir” (Baudril-
lard 2003: 43). Baudrillard, simiilas-yonun {i¢
diizeyde gerceklestigini ileri siirer; birinci dii-
zey: asil-kopya iliskisi. ikinci diizey seri halde
yeniden iiretim. Uciincii diizey: modelin ger-
ceklige hakim oldugu “simiilasyon”. (Ug bo-
yutlu bilgisayar animasyon) Baudrillard bu
durumu kisaca soyle 6zetlemektedir:

“Tim dijital, sayisal, donanimin, var-
liklarin derin bir sekilde sanallagmasi-
nin golge-olayindan baska bir sey de-
gildir....ve bundan boyle artik {inlii bir
aktoriin yerine oynayabilecek kopya-
sin1 lretmeyi basarabiliyorsak, bunun
nedeni, bu oyuncunun farkina bile
varmadan uzun bir siireden bu yana
kendi roliine, kopyalanmadan o6nce
kendi kopyasina doniismiis olmasidir”
(Baudrillard 1998: 41-42).

SANAL KARAKTERLERIN
SINEMATOGRAFIK SURECI

Sayisal teknolojinin sinema sanatinin igerisine
girmesi ile gercek hayatta benzeri olamayan,
hayali herhangi bir seyin veya herhangi bir
nesnenin bilgisayar ortamimnda olusturulmasi,
sinema yapimcilarina ve yonetmenlerine yeni
ufuklar agmistir. Bu sayede, film ge¢mise ve
fiziksel diinyaya bagimli olmaktan kurtarilmis-
tir. Bu degisimlere paralel olarak, sinemanin en
onemli yap1 taslarindan biri olan film yildizlart
ve aktorlerin yerine, sayisal sinema teknoloji
kullanilarak sanal bir aktdr olusturma egilimine
girilmistir. Giintimiizde sanal aktorler, rol
yapma agisindan canli aktdrler ile yarisacak
duruma gelmisglerdir.

Sinema elestirmeni ve kuramcilarmmdan Step-
hen Prince, sanal karakterleri daha dnce higbir
yerde goriilmeyen, gercekte var olmayan, algi-

sal bir gerceklige sahip olan ve bilgisayar tek-
nolojisinin icerisinde nefes alip verebilen “sa-
yisal canli yaratiklar” olarak tanimlar (Prince
1996: 116). Prince, bunlarin bilgisayar grafigi
teknolojisinde fotogergeklik (photo-realistic)
ve algisal gerceklik olarak adlandirildigimi ve
bu sihirli teknolojinin yeni bir star sisteminin
dogmasmna neden oldugunu ileri siirerek, gii-
nlimiizde yapay zeka ve yapay yasamlar konu-
sundaki teknolojik gelismelerle daha gizemli
bir konuma geldiklerini vurgular (Prince 1996:
116).

Sinemada ii¢ boyutlu efektler, Alman yonet-
men Fritz Lang tarafindan gergeklestirilen Die
Niebulungen (1924) ve Metropolis (1927)
filmleri ile baglamistir. Nibbelungen’de ilk defa
mekanik bir ejderha maketi kullanilmistir.
Metropolisde, gelecegin sehir maketleri olustu-
rulmustur. 1954 yilinda gergeklestirilen Deniz
Altinda 20.000 Fersah filminde, deniz altmna
saldiran ahtapot maketi kullanilmistir (Paterson
2004: 18).

Maket hareketlerinin  gergeklestirilmesinde
karsilasilan zorluklar nedeniyle, sinema yapim-
larinda bu tiir efektler Stop motion yontemi ile
gerceklestirilmistir. Stop motion kisaca, ¢amur,
plastik, cam, kumas tahta, metal fiziksel mo-
dellerin kullanimi ile gerceklestirilen bir ani-
masyon siireci olarak tanimlanabilir. Bu olustu-
rulan modeller ya da maketlerin hareketi ard
arda kameraya gekilerek animasyon elde edile-
bilir. 1920 de Amerikali, Willis O'Brien stop
motion teknigi kullanarak klasik fantezi filmi
olan Kink Kong’u gergeklestirmistir (Kerlow
2004: 15). Kink Kong filmi, iinlii ydonetmen
Peter Jackson tarafindan 2005 yilinda ilk filme
sadik kalinarak tekrar ¢ekilmis ve bu yapimda
glinimiiz animasyon teknolojisi kullanilarak
oldukca etkileyici sahneler elde edilmistir.
King Kong (2005), sinemada animasyon tekno-
lojisinin geldigi asama agisindan Snemli bir
gostergedir. 2000’li yillarda gosterime giren
“Chicken Run” (Tavuklar Firarda) filmi, son
donem en iyi stop motion yapimlar1 arasinda
gosterilebilir. Artik glinlimiizde bu tiir efektler,
ii¢ boyutlu bilgisayar animasyon yazilimlari ile
iretilmektedir.

Sinemada kullanilan bilgisayar grafikleri, 1963

yilinda Ivan Shutherland’in Sketcpead’i (¢izim
levhasi) gelistirmesiyle baslamistir. Daha sonra
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Shutherland {i¢ boyutlu ugus simiilasyon prog-
rami gergeklestirmistir. 1974 yilinda Ed Cat-
mul fotografik diizeyde gercekei goriintiileri
“yinelemeli altboliim” adini verdigi yontemle
elde etmistir. Catmul daha sonra iki boyutlu
goriintiilerin {i¢ boyutlu ylizeylere eslenmesini
saglayan, doku kaplama ydntemlerini gelistir-
migtir. Fotograf diizeyinde gercekgi ii¢ boyutlu
gorilintlii gelistirme ¢abalar1 Turner Whitted’in
ile Don Greenberg tarafindan siirdiiriilmistir.
1980°1i yillarda bilgisayar donanimlarindaki
gelismelere paralel gercek zamanh canlandir-
malar olusturulmaya baslanmistir (Cotton ve
Oliver 1997: 46).

Sinemada ilk basit figiiratif sanal karakterler
Hunger (1975) ve Future World (1976) filmle-
rinde kullanilmigtir. Bu yapimlarda kullanilan
sanal karakter oldukca basittir ve ¢ok az hare-
ket edebilmektedir (Kerlow 2004: 15). iki yil
sonra iinlii yonetmen George Lucas tarafindan
“Yildiz Savaglar1” (1977) gerceklestirilmistir.
Bu filmde, komutanlarin toplanti yaptigi sah-
nenin arka plani, sinema tarihinde sayisal tek-
noloji ile iretilen ilk goriintii olarak kabul
edilmektedir. Ayrica George Lucas tarafindan
1977 yilinda kurulan ILM (Industrial Light and
Magic) sirketi, ii¢ boyutlu animasyon tarihinde
onemli bir adim olarak kabul edilmektedir
(Kerlow 2003: 19). (Yildiz savaslar1 serisinde
gerceklestirilen tiim gorsel efektler ve ii¢ bo-
yutlu modeller ILM tarafindan iretilmistir.)
Lucas, yildiz savaglar serisini “Y1ldiz Savasla-
rn Bolim 3: Sith'in Intikami, (2005)” ile ta-
mamlamigtir.

Baz1 uzmanlar sinemada ilk sanal karakterlerin
1982 yilinda Disney tarafindan gergeklestirilen
“Tron” filmi ile basladigm ileri stirmektedir-
ler. Gise bagarist konusunda hayal kirikligi
yaratmasina karsin, Tron, bilgisayar animasyon
tarihinde 6nemli bir kilometre tasi olarak kabul
edilmektedir. 1985 yilinda gergeklestirilen
Young Sherlock Holmes filminde, ilk kez figii-
ratif yapida, saydam bir orta ¢ag sovalyesi
karakteri kullanilmigtir. Cam goriiniimdeki bu
karakter, sanal karakterlerin gelisimi agisindan
onemli bir yapim olarak goriilmektedir (Ker-
low 2003: 19). Ayni1 yillarda bundan televizyon
sektorii de etkilenmis ve Gelecegin Askerleri,
Kaptan Power gibi seri halde iiretilen ilk {i¢
boyutlu animasyon dizileri ger¢eklestirilmistir.
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1984 yilinda, Tin Toy filminin ilk kisa animas-
yon Oskar1 kazanmasi, sanal karakterlerin
sinemadaki gelisimi agisindan 6énemli bir adim
olarak kabul edilmektedir. 1989 yapimi Abbys
filminde, insan sekline doniisebilen sivi bir
yaratigim ilk kez yiiz hareketleri ii¢ boyutlu
olarak gergeklestirilmistir. Bu filmde ilk kez
bicim degistirme diye adlandirilan bir teknik
kullanilmistir. Abbys filmindeki sanal karakter,
bicim degistirerek karsilastigi karakterlerin
goriintimiine  biirinmektedir. 1991  yapimi
Terminatoér filminde, ilk sanal insan modeli
kullanilmistir  (Robertson 2002: 38). Steven
Spielberg’in  The Lost World: Jurassic Parki
(1993) filmi ile seyirci, ilk foto gercekei sanal
dinozorlarla tanismistir. Bu filmde kullanilan
doku kaplama ve hareketlendirme yazilimlar
glinimiiz animasyon sistemlerinin temelini
olugturmaktadir (Kerlow 2003: 19).

1994 yapimi Alex Preyos'un yonettigi "The
Crow" filmi, sayisal teknolojinin ulastigi nokta
agisindan 6nemli bir 6rnek olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Cekimler sirasinda bir kaza sonu-
cu hayatini kaybeden bagrol oyuncusu Brandon
Lee'nin ii¢ boyutlu bas modeli sayisal ortamda
olusturulmus, bu model, baska bir aktoriin
goriintiisii iizerine yerlestirilerek, yiiz mimikle-
rinin de eklenmesi ile gergekei goriintiiler elde
edilmistir. The Crow filmi, hayatta olmayan bir
basrol oyuncusunun yerine sanal karakter kul-
lanilarak gergeklestirilen ilk yapim olarak ka-
bul edilmektedir (Creed 2002: 130).

Oyuncak Hikayesi (Toy Story 1995) adli film,
bilgisayar ortaminda gerceklestirilen ilk uzun
karakter animasyon filmi olarak da kabul edil-
mektedir. Bu filmdeki oyuncak karakterler
once kilden yapilmis, daha sonra sayisal tarayi-
cilar ile bilgisayar ortamina aktarilarak ii¢ bo-
yutlu olarak modellenmistir (Lyons 1998: 6)
Bir yil sonra gergeklestirilen Dragonheart
(1996) filminde, ilk kez dev sanal canavarlar
kullanilmistir. Bu film, {i¢ boyutlu animasyon-
da modelleme agisindan onemli bir yapim
olarak goriilmektedir. Bu yapimda yer alan
karakterlerde konusma ve yiiz mimikleri 6n
plana ¢ikarilmaya caligilmis ve oldukg¢a basarili
sonuglar elde edilmistir.

1997 yilinda gergeklestirilen Titanic filminde,
ilk defa kalabalik figiirler hareket yakalama
(motion capture) teknigi kullanilmis, 6zellikle
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geminin batma sahnesinde gemiden denize
diisen sanal karakterler olduk¢a dikkat ¢ekmis-
tir. (Robertson 2002: 39) Titanic filmini, Antz
(1998), A Bugs Life (1998), The Phantom
Menace (1999), The Matrix (1999) Gladiators
(2000) gibi yapimlar izlemistir.

Pixar Animasyon Stiidyolar1 tarafindan 2001
yilinda gergeklestirilen Sevimli Canavarlar,
kiirk, sag, giysi ve atmosfer efektleriyle olduk-
¢a dikkat ¢eken ilk yapimlardan biri olarak
gosterilmektedir (Taylor 2001). Sevimli Cana-
varlarin yapim sorumlularindan John Lasseter,
filmle bir¢ok smirn agildigni ve filmin karak-
terlerinde sinema ekranmm sinirlarmin  da
otesinde yasam katan bir duygusal zenginlik
bulundugunu belirtir. John Lasseter’e gore, iyi
bir animasyon filmi oncelikle iyi bir &ykd,
yasayan ve soluk alan karakterlerin inanilabilir
bir diinyanin i¢ine yerlestirilmesi ile elde edile-
bilecegi belirtir (Cohen 2001: 26). Ayn1 yil
gerceklestirilen Final Fantasy (2001), sinemada
ilk asir1 gergekei sanal karakter kullanimi agi-
sindan 6nemli bir yapim olarak goriilmektedir.
Ozellikle basrol oyuncusu Akira Ross’un goz
hareketleri ve konugsma mimiklerinin, sinemada
“agirt  gerceklik” kavrammin yerlesmesine
neden oldugu ileri siiriilebilir.

Yiiziik Kardesligi (The Lord of the Rings,
2002), Agagsakal ve Gollum gibi sanal karak-
terlerin yer aldigi, son dénemlerin en 6nemli
yapimlar1 arasinda gosterilmektedir. Ozellikle
kalabalik doviis sahnelerinin gergeklestirilme-
sinde etkilesimli “’Massive’’ ad1 verilen yeni
bir yazilim kullanmilmigtir. Karakterler olusturu-
lurken kendine 6zgii saldirganlik ve korkaklik
gibi Ozellikler program araciligi ile belirlen-
mektedir. Her bir sanal yaratik nasil savasmasi
gerektigine kendi oOzelliklerine gore kendisi
karar verebilmektedir. Bu yazilim, animasyon-
da hareket ve hareket kontrolii zorluklarini
kolaylagtirmasi ag¢isindan onemli bir gelisme
olarak kabul edilmektedir (Doyle 2003: 8).

2004 yapimi1 “The Polar Express/Kutup Expre-
si” sinema diinyasina yeni bir teknolojik bulus
olarak nitelendirilen Performans Capture yon-
temini kazandirmustir. Bu  teknikle hareket
yakalama kavrami daha da gelistirilerek ger¢ek
aktorlerin yiiz mimiklerinin sanal aktorler iize-
rine duygusal performanslarmm aktarilmasi
hedeflenmistir (Robertson 2004: 7). Bu tiir

yazilimlarin animasyon teknolojisinde kulla-
nilmasi ile animatédrlerin is yogunlugu biraz
daha azalmistir.

Son donem gosterime giren Buz Devri 2 (Ice
Age 2, 2006) filmi, sanal karakterlerin canlan-
dirilmasi, karakterler tizerindeki tliylii dokula-
rinin hareketle eslesmesinin filme ayr1 bir gor-
sellik kattig1 gézlenmektedir. Ozellikle canlan-
dirma acisindan, sanal karakterlerin konusma,
mimik ve goz ifadelerindeki hareketlerin filme
duyusal bir sicaklik sagladig: ileri siiriilebilir.

Tron’dan giintimiize kadar sinemada yer alan
sanal karakterler, sanal canavarlar, sanal kah-
ramanlar, animatik karakterler olmak tizere ti¢
grupta incelenebilir.

Sanal canavarlarda, genellikle vahsi hayvan
karakterleri kullanilmaktadir. Jumanji (Dev
yaratiklar), Starship Troopers (Vahsi oriimcek-
ler), Pitch Black (Uzayli 6liimciil yaratiklar),
Godzilla (Dinozor), The Mummy (Mumya
karakteri), Reign of Fire (Ates gOriintimlii
canavarlar) gibi yapimlar 6rnek verilebilir.

Sanal kahramanlarda, asir1 gergekei goriintii
isleme teknikleri ile tiretilen insan karakterleri
kullanilmigtir. Spawn (Simmons), Lara Croft:
Tomb Raider (Lara Croft), Blade 2 (Blade) ,
Terminator 3: Rise of the Machines (T-X ve
Terminator), gibi filmler o6rnek verilebilir.
Animatik karakterlere; Toy Story (Buzz Lig-
htyear, Woody), Stuart Little( Tiylii fare ka-
rakteri), Shrek (Shrek, Fiona) , Spider-Man
(Oriimcek adam) ve en son The Lord of the
Rings tiglemesinde inandirict Gollum karakteri
ornek verilebilir.

SANAL ROLLER

Ozdemir Nutku, Oyunculuk Tarihi kitabinda
rol yapmayi, kisaca fiziksel ve duyusal yete-
nekler biitiinii olarak tanimlar. Fiziksel yetene-
gin, giinlik davraniglar1 sahne diinyasina ak-
tarma eylemi oldugunu belirtir. (Nutku 1995:
21) Sayisal animasyon teknolojisindeki gelis-
meler ile bu fiziksel yetenekler gercekei dii-
zeyde olusturulabilmektedir. Barbara Creed,
sanal karakterlerin sinema diinyasinda yer
almasi ile, seyirci ile goriintii arasindaki iliski-
nin yon degismesine neden oldugunu ileri siir-
mektedir. Creed, izleyicinin gergek insan ka-
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rakterleri ile sanal karakterler arasinda ikileme
diistiigiinii belirtir. Artik sinemadaki gerceklik
kavramu farkli bir boyuta tagmdigini vurgular
(Creed 2002: 132). Fiziksel hareketlerin ger-
¢ekei diizeyde ulasildigr yapimlara, Titanik
(Gemi giivertesinden diisen karakterler), Goz-
leri Tamamen Kapali (Tom Cruise ve Nicole
Kidman sevisme sahneleri), Final Fantasy (Aki
Ross), Terminator 3 (Terminator) filmleri or-
nek verilebilir.

Nutku, duygusal yetenegi; insanlara ozgii,
insanin dogasmda olan bir dramatik eylem
olarak tanimlar. “Bu insanoglunun daha degisik
goriinme ¢abasindan ortaya ¢ikmis; bu caba
insan1 kendinden Otede olma isteginden dog-
mustur (Nutku 1995: 21). Insana 6zgii olan
duyusal siire¢, bilgisayar animasyon ile tam
anlamiyla gerceklestirilemez. Fakat hareket
yakalama (Motion Capture, Performance Cap-
ture) teknikleri ile duyusal siireg taklit edile-
bilmektedir. Ornegin, Ikiz Kulelerdeki Gollum
karakteri buna en iyi 6rnek olabilir. Ozellikle
karakterin goriiniimii, fiziksel hareketleri ve
yiiz mimiklerindeki duyusal ifadeler oldukc¢a
etkileyici goriinmektedir.

Sanal karakterler bu derece olaganiistii perfor-
manslar ortaya koyarak, biiyiik bir izleyici
kitlesi yaratip izleyicinin dikkatini ¢ekip biiyii-
leyebilirler mi? Baz1 kuramcilar ve film yapim-
cilar1 bdyle bir senaryonun miimkiin olamaya-
cagini ama zamanla bunun da saglana bilecegi-
ni ileri siirmektedirler. Creed bu konuda, “rol
yapmak zekanin kutsal, sezgisel, dogaclama bir
goriiniimii, herkes aktdr olamaz ¢ilinkii herkes
bu sekilde duygusal, entelektiiel ve bedensel
zekaya sahip degildir” demektedir. (Creed
2002: 134) Gelisen animasyon yazilimlari,
hareket yakalama teknikleri ve bunlar1 gercek-
lestiren animasyon operatdrlerinin de bu gesit
zekaya sahip olmalari ile izleyiciyi etkiledikleri
ileri siiriilebilir. Buna en iyi 6rnek Buz Devri 2
filmi verilebilir. Bu yapimda, animatorlere
once gergek aktorlerin yapmasi gereken hare-
ketler video ortamma kaydedilmis ve ayni
zamanda animatorlere aktorlik egitimi veril-
meye c¢aligilmigtir. Animatorlerin bu referans
goriintiiler ve kendi estetik deneyimlerini de
ortaya koymalari ile oldukga basarili bir yapim
ortaya ¢ikmistir.

Giinlimiizde artik ti¢ boyutlu animasyon tekno-
lojisi ile gergek diinya ile ayirt edilemeyecek
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kadar gercek¢i gorintiiler {iretilebilmektedir.
Baudrillard, bunu “gercegin” oOlimii olarak
tanimlar. Her seyin sonunda, gercegi degistir-
meye dayanan bu teknolojinin giicii, her zaman
sinemasal siirecin gerekli bir pargast olmustur.
Medya kuramcist Miriam Hansen'in stiinde
durdugu, asil 6nemli olan giinlin estetigini
inkar etmemek ve onu anlamaya caligsmak ve
onu kisinin kendi deneyimleriyle iliskilendir-
mesi gerektigini belirtir. Hansen’e gore filmde
bir sanal karakterin kullanilmasi, onun izleyici
tarafindan bir “6zel efekt” olarak algilanacagi
ya da dikkatleri kendi iizerine ¢ekecegi anlami-
na gelmez: “’Yaratilan karakterin ikna edici ve
inandirict bir performansa sahip olmasi igin,
sanal karakterin sentetik orijini, diizenlenen
oykil ile goriilmez, gdze batmaz bir yapida
olmalidir’’demektedir (Hansen 2002: 390).

SONUC

Sayisal teknolojinin sinema ile birlesmesi, film
gorlintlilerinin  tiretiminde kullanilan optik,
mekanik, kimyasal siireci de degistirmistir.
Prince’in daha 6nce vurguladigi gibi, sinema
sanatinin gerceklik kavrami, koda dayali ger-
¢eklige doniismiistiir. Bu ayn1 zamanda, sine-
manin ana sorunsalmi olusturan gerceklik kav-
rammi farkli bir boyuta tasiyarak ‘“kamera
gercekligini” sorgulanir bir hale getirmistir.

Bunun yaninda asil 6nemli olan, ii¢ boyutlu
animasyon teknolojisi ile film, kamera, 151k,
gercek aktor, dekor olmadan da film goriintiile-
ri tretilebilmesidir. Sayisal teknolojinin sinirsiz
manipiilasyon olanagi saglamasi ile sinema,
fotografik goriintii olmanm o&tesine gegerek
boyanabilir bir tabloya doniigsmiistiir. Bu ayni
zamanda sanatgilara smirsiz bir yaraticilik
imkan1 saglamistir. Yonetmenler, animasyon
yazilimlar1 ve teknolojisindeki inanilmaz ge-
lismeler ile, maket ve maskelerden kurtularak,
kendi karakterlerini kendileri tasarlama imka-
nma kavusmustur. Ozellikle sinemasal anlatim
araci olarak, gerceklestirilmesi imkansiz hayal
bile edilemeyecek goriintilerin olusmasima
onderlik ettigi ileri siiriilebilir.

Sayisal dekor ve sanal karakterler iizerinde
renk doku ve fiziksel goriiniimler gok kisa bir
siirede degistirilebilmektedir. Bu da sinemada
goriintli tiretimine, ekonomik olarak biiyiik
katkilar saglamaktadir. Ayrica son dénem ge-
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listirilen yapay zeka yazilimlarmm, sanal ka-
rakterlerde kullanimi 6nemli bir agama olarak
kabul edilmektedir. Bu yazilimlar sayesinde,
karmasik animasyon siirecleri biraz daha azala-
cak ve oOzellikle hareketlendirme ve etkilesim
acisindan 6nemli katkilar saglayacaktir.

Sanal karakterler ile, sezgisel ve dogaglamaya
dayanan bir oyundan ¢ok bir “plastik sinema”
yaratilmistir. Giiniimiizde karsilastigimiz alan-
lar gercek diinyalar degil sinemasal oyunlar
olmaktadir.
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