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MAKINIMANIN GELISIMi: FILM YAPIMININ SANAL PRODUKSIYONA
DONUSUMU

Burcu Nehir HALACOGLU!
Oz
Video oyunlarinin, teknolojiyle birlikte gelisim gosterip yayginlastik¢a oynanabilirligin dtesine gegerek yeni dyki
anlatma yontemleri dogurdugu goriilmektedir. Bu yontemlerden biri olan makinima, animasyon ve sinema
tekniklerinin 3B oyun ortamlarinda uygulanmasiyla, hibrid bir film tiirii olarak ortaya ¢ikmugtir. Ancak ilgili literatiir
incelendiginde bu yontemin gergek bir taniminin yapilabilmesi hususunda, sinirlart muglak, siirekli degisen bir ara
form oldugu igin zorlanildig1 goriilmektedir. Bu ¢alismada, 1990’11 yillardan beri gelisimini stirdiiren makinima, farkli
medya araglarini kullanirken, bu araglarin video oyunlar ve iliskili kavramlar iizerinden evrimlesmesine neden olan
doniistiirticii bir teknik uygulama olarak ele alinmistir. Bu teknik araciligiyla, oyunlarin dogasi geregi interaktif
tasarilarin ve diinyalarin igerisine gekilerek etkin bir role biiriinmiis oyuncu/izleyicinin de yeniden pasifize edilerek
hareketsizlestirildigi goriilmektedir. Bu evrimsel ve rol degisikligine yol agan doniisiimiin anlasilabilmesi igin
oncelikle makinimanin ortaya ¢ikist ve tanimlanigiyla ilgili tartismalar ele alinmigtir. Boylece film prodiiksiyon
ortamlarmin sanala dogru doniisiimiiniin makinimayla iliskisinin ve bu doniisiim siirecinin oyun g¢alismalarindaki
yansimalariin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmaktadir. Bu baglamda MovieStorm, iClone, NVIDIA Omniverse
Machinima ve Unreal 4 gibi video oyun ve makinima motorlarmin sundugu olanaklar incelenmis, makinimanin
gorsel-isitsel 6ykii anlatimina etkisi degerlendirilmistir. Sonug olarak, makinima motorlarinin kullanilarak sinematik
eserlerin yaratilabilmesi olasiligi, film yapiminin ve geleneksel iletisim aygitlarinin gelecegini ve gercekligin
siirlarini degistirecek bir yaklagim olarak degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Makinima, Makinima motorlari, Sanal produksiyon, Video oyunlari, Film yapimu.

DEVELOPMENT OF MACHINIMA: TRANSFORMATION OF FILMMAKING INTO
VIRTUAL PRODUCTION

Abstract

Video games exceed the limits of gameplay and lead to new storytelling methods, like machinima which has emerged
as a hybrid film genre that uses animation and cinema techniques in 3D game environments. However, defining
machinima is difficult because it is an ambiguous form in flux. This study considers machinima, which has been
developing since the 1990s, as a transformative practice that uses different mediums and causes them to evolve through
video games. In games, the actor/audience, who has taken an active role in interactive designs and worlds, is also
immobilized by re-passivation through this technique. To understand this evolution, discussions about the definition
of machinima have been evaluated. Thus, revealing the relationship between the transformation of film production
and the machinima is aimed for and the possibilities of machinima engines as a virtual production environment are
examined. In this context, the possibilities offered by engines such as MovieStorm, iClone, NVIDIA Omniverse
Machinima and Unreal 4 are examined and the effect of the machinima on audio-visual storytelling is evaluated. As
a result, creating cinematic works using machinima engines is considered as an approach that will change the future
of filmmaking and traditional communication devices and the boundaries of reality.
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Giris

Dijital medya platformlarinin, interaktif teknolojinin gelisimiyle birlikte izleyiciyi eyleyen olmaya
tesvik edecek yeni diinyalar yaratmaya odaklandigi gériilmektedir. izleyici, olaylara miidahil
olacak, kendi kendini kurgusal alanda temsil edecek ve bir performans gosterecek bicimde
doniisim gegirmektedir. Bu interaktif donisimde Oncii niteligi tasiyan video oyunlari,
interaktivite?, igine-gémilme’, kurallar, oynanabilirlik?, katilhmhlik® ve oyuncu-oyuncu
etkilesimi® gibi kavramlara dayali c¢agdas bir oyun oynama ve hikdye anlatma ortami
yaratmaktadir. Video oyunlarimin oyun motorlar1 araciligiyla olusturdugu temsili diinyalar,
yalnizca gorsel-isitsel teknolojileri oyun oynama, anlati ve interaktiviteyle biitlinlestirmekle
kalmayip ayni1 zamanda izleyiciyi o goriintiiniin i¢ine-gdmerek alternatif bir gerceklik alani
olusturmaktadir. Bu “temsili dlinyalar interaktif oldugunda ister avangart tiyatro prodiiksiyonlar1
ister sanal ofisler olsun, insanlarin evrenin sinirlarin1 bulmaya ve miimkiin olani kesfetmeye
calismasi, tasarim alaninin merkezindeki bir konu olarak goriilecektir” (Laurel, 1998: 67). Bu
bakimdan oyuncularin, video oyun diinyalarinin smirlarin1 zorlamalari, oyun ig¢inde ve oyun
kullanilarak ne gibi yeniliklerin kesfedilebilecegini arastirmasi, video oyunlarinin orijinal
anlaminin Otesine tasinmasi icin ¢abalanmasi sasirtici degildir. Iste makinima, video oyun
diinyalarinin ve sinirliliklarinin zorlanmasiyla, sadece bir izleyici degil, ayn1 zamanda da bir
katilime1 olan oyuncularin bir kesfi olarak dogmustur. “Makinima prodiiksiyonu, reel-gorintd
film’ yapimcihigi ile aynmi prosediirleri takip etmekte ve benzer teknikleri kullanmaktadir:
sahnelerin gorsel senaryosu olusturulur, ¢cekimler yapilir, kurgulanir ve islenir” (Middleton ve
Mather, 2008: 209). Bununla birlikte, filmin kayit altina alindig1 ortam bir video oyun diinyasidir;
bu diinyada o video oyununun kurallar1 gegerlidir ve filmde yer alan aktdrler animasyon
karakterlerdir. Ancak makinima, oyun motorunda halihazirda bulunan kaynaklar1 yeni baglamlar
yaratarak kullanmasiyla buluntu bir sanat akimi olarak goriilebilse de ne video oyunu ne sinema
ne de animasyon olarak tanimlanabilmektedir. Ciinkii bir oyunun, o oyunun baglami, konsepti ve
diinyas! igerisinde, animasyon ve sinema teknikleri kullanilarak doniistiiriilmesi, hibrid bir yapiy1
ortaya c¢ikarmaktadir. Ancak bu arada kalma durumu, makinimanin tanimlanmasini
zorlagtirmakta, bir teknoloji mi, bir teknik mi yoksa yeni bir interdisipliner medya formu mu
oldugu konusunda belirsizlige neden olmaktadir. Bu nedenle “makinimay1 kendi basina bir medya
format1 olarak tanimlamak i¢in, makinimanin video oyunlar1 veya geleneksel animasyon filmi
teknolojileri gibi diger medya formatlarindan farkli olarak neyi yapiyor oldugunu belirlemek
gerekir” (Nitsche, 2011: 113). Bu noktada, makinimanin, video oyunlarini oyun motorunun
interaktif, sanal dogasi igerisinde, interaktif olmayan (sinema ve animasyon filmleri gibi)
aygitlarla birlestirerek, Benjamin’in (1982/2002) kavramiyla ifade edilirse yeniden-iretip
oynanabilirligin disina tasidigi soylenebilir. Yani video oyunlari tarafindan aktif bir role taginmis
oyuncu/izleyicinin, interaktif aygit icerisinde yeniden pasifize edilmesi soz konusudur. Clnk

2 Bazi durumlarda “etkilesimlilik” kelimesiyle gevrilerek kullanilan interactivity kavrami etkilesim (interaction)
kavramu ile karistirilmamalidir. Etkilesim (interaction) insanin herhangi bir seyle, baska bir insanla, durumla,

organizasyonla, grupla ya da seyle baglanti kurma bigimi olarak tanimlanirken
(https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/interaction, erigim tarihi: 21.09.2020), interaktivite (interactivity)
insanin  bilgisayar  gibi  “elektronik  bir  aygitla”  bilgi aligveris  bi¢cimini  ifade  etmektedir

(https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/interactivity, Erigim tarihi: 21.09.2020).

3 Immersion

4 Gameplay, oyun ¢alismalarmin bel kemigi niteliginde bir kavram olup, diiz anlamiyla oynanis seklini degil, oyunun
oyuncu tarafindan ne derecede, hangi kurallar ve sinirliliklar ¢ergevesinde, nasil oynandigini ve sunuldugunu temsil
etmektedir. Dolayistyla Tiirkge’ye ¢evirisinde anlamin daralmasindan endise duyularak oynanis olarak degil,
oynanabilir olma durumunu ifade edecek bi¢cimde, oynanabilirlik olarak ¢evrilmistir.

’ Engagement

¢ Player-player interaction

7 Live-action film
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“makinima genellikle bir TV sovu gibi izlenir ve aslinda, ¢ogu zaman, popiiler televizyon ve
filmlerin hem yapisini hem de igerigini dogrudan taklit eder” (DeLappe, 2013: 163).

Bu caligmada, bu baglam iizerinden makinima, yalnizca ¢esitli medya aygitlarini kullanan bir
format degil, ayn1 zamanda gergevesi igerisine kattig1 aygitlarin degismesine de neden olan bir
yaklagim olarak ele alinmistir. Bu yaklagimin tanimlanabilmesi ve film yapimi, video oyunlari ve
animasyonu da kapsayan dram sanatinda goriilen evrimsel doniistimiin anlasilabilmesi agisindan
oncelikle makinimanin ortaya ¢ikisi ve makinima iiretim araglarinin gelisimi degerlendirilmelidir.
Bu sekilde sanal gerceklik ve sanal diinya tasarilarinin, makinima araciligiyla diger medya ve
iletisim aygitlarinin gelecegini nasil sekillendirdigi daha net ortaya konabilir.

1. Makinimanin ortaya cikisi ve tanimlanisi

Dijital hikaye anlaticiliginin gelisiminde kritik bir rol oynadigi zaman icerisinde fark edilmis,
video oyun teknolojileriyle baglantili bir tiir olan makinima, oyun sirketlerinin ticari olarak
gelistirip piyasaya siirmesiyle degil, video oyunlarinin hedef kitlesi olan oyuncularin, oyun
oynama deneyimlerini kaydedip, birbirleriyle paylasmaya yonelik heveslerinden dogmustur. ilk
defa, Quake (1996) oyununun oyuncular tarafindan tretilmis bir demo yapim teknigi olarak
ortaya ¢ikan makinima, oyun esnasinda oyunun kaydedilmesini miimkiin kilan bir konsol 6zelligi
aracilifiyla gelistirilmistir. Quake oyun motoru tarafindan “.dem” formatinda, Demo adi altinda
kaydedilen, yalnizca oyun motoru igerisinde, kisithi bir izleyici kitlesi tarafindan izlenebilen bu
filmler daha sonraki yillarda, “makine ve sinema kelimelerinin hatali bir sekilde bir araya
getirilmesiyle” (Marino, 2004: 1) makinima adi verilen yeni bir 6ykii anlatim tekniginin temelini
olusturmustur. Cok kisa, oyuncular arasi eglence amagli paylasimlardan ibaret olan prototiplerden
sonra, ilk gercek makinima olarak kabul edilen, Quake oyununun bas programcist John
Romero’yla dalga gegmek icin saka amagl ¢ekilmis Diary of a Camper isimli kisa film, aynm
zamanda ilk “anlati igeren” makinima olarak da kayitlara ge¢mistir (Internet Archive, 2012).
Filmin Quake oyuncular1 arasinda popiilerlesmesi, “oyunculari Quake’in demo modu olanaklarini
kesfetmeye yoOneltmis, makinima yapiminda kullanilan ilk araglar goériinmeye baslamistir”
(Kelland, 2011: 23). 2000 yilinda, Quake I11 Arena’nin (1999) video oyun motoruyla ¢ekilen, otuz
ti¢ dakikalik siiresiyle ilk uzun metrajli makinima filmi Quad God (2000) ile birlikte, sadece oyun
motoru i¢inde izlenebilen demo filmler oyun disina da aktarilabilmis, makinima bir film yapim
stili olarak tanmmstir. Boylece makinima “yalnizca 6zel oyuncular tarafindan iretilebilen,
izlenebilen ve konusu yalnizca oyuncularin ilgisini ¢eken bir sanat formu” (Kelland, 2011: 33)
olmanin digina ¢ikarak, oyuncu olmayan, oyun camiasinin diginda kalan izleyici kitlesine dogru
da yayilma gostermeye baglamistir. Bu bakimdan, Sims 2 (2004) gibi biitiiniiyle oyuncular arasi
sosyallesmeye dayali, aksiyondan uzak oyunlarin makinima araci olarak popiilerlik kazanmasi
normal karsilanabilir. “Sims 2, 2004’de piyasaya siiriildiigiinde, 1996’dan beri yaklagik 30 farkli
oyun motoru kullanilarak neredeyse 1500 makinima filmi ¢ekilmis durumdadir. Bir yil sonra,
Kasim 2005°te bu say1 yaklasik 5000 filme ulasmistir ve bunlarin yaklagik 3000 tanesi Sims 2
kullanilarak ¢ekilmistir” (Kelland, 2011: 27). Bu asamadan sonra, World of Warcraft (2004), Halo
(2001), Grand Theft Auto (1997) ve Second Life (2003) gibi ¢ok farkli konseptteki oyunlarin
makinimistler tarafindan makinima icin bir prodiiksiyon/performans ortami olarak kullanildigi
gorilmektedir.

Makinimanin ortaya c¢ikist ve popiilerlik kazanmasi, ilk makinima yapimcilarindan, yani
makinimistlerden biri olan Miltos Manetas’in Gamescene’deki roportajinda da belirttigi gibi,
1990’11 yillarin sonunda video oyunlariin yalnizca bir eglence araci degil, ayn1 zamanda bir
iletisim aygiti oldugunun fark edilmesiyle (Bittanti ve Jansson, 2010) iliskilendirilebilir.
Gercekten de video oyunlari, 2000°li yillarla birlikte farkli hikdye anlatim ydntemleri,
interaktivite, i¢ine-gdmiilme, anlati, oyuncular arasi sosyallesme gibi 6zellikleri 6n plana ¢ikaran
oyunlar Gzerinden yeni tir bir iletisim aygit1 olarak kabul gormeye baslamistir. Dolayisiyla video
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oyunlarindan dogan makinima, yeni bir iletisim aygitinin interaktif olmayan bir uzantis1 olarak
gdriilmiistiir. 2005 Machinima Film Festivalinde En Iyi Film ve en iyi Reklam/Oyun Makinimas1
odiliinii alan, ilk defa reel goriintii ile oyun motorunun bir arada kullanilmasiyla olusturulmus
Game: On (2004) isimli ¢alisma, birgok agidan makinimanin gelecegini sekillendirmis ve kullanim
alanlarinin genislemesini saglamustir (Gérsel 1.). Oncelikle “bu kisa film, makinima camiasindaki
hikdye anlatma egiliminin altin1 ¢cizmektedir” (Picard, 2007). ikinci olarak Volvo sirketi igin bir
araba reklami olarak hazirlanan Game: On kisa filmi, makinimanin yalnizca oyuncularin oyunla
ilgili drettigi bir fantezi degil, reklam olarak da basarili bir bicimde kullanilabilecegini
gostermistir. Boylece, 2007 yilindaki Nvidia ekran kartinin reklaminin yapildigi1 Halo video oyunu
konseptli makinima reklam filminde (Halo Nvidia commercial, 2007) oldugu gibi, farkl sirketler
makinimay1 reklam ve tanitim amagh kullanmaya baslamistir ve bu filmler TV ekranlarinda da
yayinlanmistir.

Gorsel 1: Makinimann bir film yapim teknigi olarak sunulusu, 2006 Machinima Festivali
Posteri

Hitchcock.
Spielberg.
Tarantino.
Guy with an Xbox.
e

xplore the evol of and f 9

The 2006 Machimma Festrval e B
2 Y. s o
Kaynak: (Lowood, 2008: 186)

Tiim bunlara ragmen, “neredeyse tiim makinima filmleri bir bigimde oyunla iliskili olmaya devam
etmistir. Bu filmler tipik olarak bir oyunun parcasi olduklarini anlayan karakterlerle ilgilidir veya
film yapimcilarinin en sevdikleri oyunlarin dykiisel arka planini genisletme amaci tagimaktadir”
(Kelland, 2011: 25). Nihayetinde oyuncular agisindan makinima, yalnizca oyuncu camiast i¢in bir
anlam ifade eden bir sakalasma bicimi, kiiltiirel bir degerdir ve film {iretmenin haricinde oyun
oynama deneyiminin bir dokiimantasyonunun yapilmas: amacini da tagimaktadir. Bu bakimdan
“makinimanin, oyuncular tarafindan, oyuncular i¢in yaratilmis bir sanat formu oldugunu s6ylemek
miimkiindiir”’ (Kelland, 2011: 23). Buna ragmen makinima filmleri iireten oyuncularin, tam olarak
neyle karsi karsiya olduklarinin, cogu zaman yaptiklari filmlerin makinima olup olmadiginin dahi
bilincine varmadigi goriilmektedir. Bu durum, tiim popiilerligine ragmen makinimanin tam bir
taniminin  yapilamamis olmasi ve smirlarmin ¢izilmesi konusunda sikintt yasanmasina
baglanabilir. Bu nedenle makinima iizerine teorik arastirma yiiriiten Nitsche (2007), makinimanin
katlanarak biliylimiis olmasina ragmen, mevcut gelenekler arasinda biiyiik dl¢iide tanimlanmamais
bir dijital sanatsal uygulama olmaya devam ettigi diisiincesini 6ne siirmiistiir. Bu belirsizligin
nedeni, makinimanin bir tiir degil, teknik olarak ortaya ¢ikmis olmasina ve bu teknigin hangi
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medya araci ya da hangi amagla kullanilabileceginin 6n goriilmesinin zorluguna baglanabilir. Bu
nedenle akademisyenlerin ve oyuncularin, makinimanin igerigindeki 6geleri ayristirarak teknigi
tanimlama yolunu tercih ettigi goriilmektedir. 2000’li yillarin ortalarina kadar makinima,
“normalde sanal oyun mekanlarinin yaratilmasi i¢in kodlanmis 3B oyun motorlarini, oyunlarin
gorsel isleyicilerini kullanarak iiretilen bir sinema tiiri” (Hanson, 2004: 60), “kismen tiyatro,
kismen film, kismen bilgisayar oyunu olarak goriilebilecek, oyun motor teknolojileri ile yaratilan
animasyon filmleri” (Salen ve Zimmerman, 2004) ya da “gercek zamanli sanal 3B ortamlari
kullanan bir film yapim teknigi” (Kelland vd. 2005: 10) olarak tanimlanmistir. Ancak en
biitiinliiklii tanim1, 2002 yilindan 2019 yilina kadar varliginm siirdiirmiis, makinimay1 bir medya
araci olarak gelistirme amacgli New York merkezli olarak kurulmus Academy of Machinima Arts
& Sciences [AMAS] organizasyonunun yaptig1 diisiiniilebilir.

“Makinima aygit1 ii¢ farkli ama birbiriyle iligkili sanat formundan meydana
gelmektedir: film yapimi, animasyon ve video oyunu teknolojisi. Makinima,
aksiyon ve performansin gercek zamanli olarak yakalanisini (film yapimi), zamani
kullanarak hareketlendirilen sanatsal tasarimlari (animasyon) ve interaktif sanal
ortamlar1 (oyun teknolojisi) birlestirerek hem kendi tiirlinii olusturan hem de daha
Otesine geciren yaratici, esnek bir hikaye anlatma aracidir” (AMAS, 2005).

2000’11 yillarda hemen hemen tiim makinima tanimlarinin “video oyun ortamlarini kullanan bir
film yapim teknigi” cercevesinde birlestigi goriilmektedir. Makinima zaman gectikce George
Lucas, Stephen Spielberg, Peter Jackson gibi yapime1 ve yonetmenlerin de ilgisini ¢ekmistir ancak
makinima kullanilarak iiretilen ¢aligmalarin sayis1 arttik¢a, film yapiminin makinima tekniginin
kullanilabilecegi alanlardan yalnizca biri oldugu goriiliir. Ciinkli makinima siirekli gelisen video
oyun motorlarina, bu motorlar1 yoneten editor ara yiizlere, giderek giiglenen yapay zekalara ve 3B
goriintli grafiklerine dayanmakta, teknoloji gelistikce makinima da farkli ifade bicimlerine
evrilmektedir. Bu silirecte makinima, biinyesine kattig1 Talk Show’u andiran yayinlar ya da tiyatral
oyun tasarimlariyla performans sanati alanina kayar. Bu nedenle Picard (2007), sanatin ve video
oyunlarinin makinima c¢ergevesinde yakinlagsmasinin, makinima sanatcilarina sadece oyuncu-
yapimel, teknik uzman veya sanat¢1 olarak degil, ayn1 zamanda performans sanatcist olarak da
bakilirsa miimkiin olabilecegini belirtir. Bu gelismelerle makinimanin tanimlanis bi¢ciminde de
degisiklik goriilmeye baslanmigtir. Nitsche (2011: 121), makinimay1 film yapimiyla kisitlayan
tanimlarin biraz 6tesine ge¢irip, “animasyon gortintiileri ¢esitli yontemlerle kontrol ederek ortaya
dijital bir performans ¢ikaran medya formati” olarak daha genel bir bicimde tanimlar. Davis vd.
(2011), bu formatin bir sanat olarak gelisim siirecinde, makinimaya 6zgii kosullarin yeni yaraticilik
bicimlerini nasil destekledigiyle ilgili cok az arastirma oldugundan yakinir. Sonugta makinimanin
yarattig1 olanaklar teknolojiden ziyade oyuncularin oyun sistemlerini nasil gordiigiiyle,
yorumladigiyla ve modifiye etme becerisiyle dogrudan iliskilidir. Oyuncularin oyun oynama
stirecinde oyun diinyasina nasil baktigi, ogrendiklerini birbirleriyle nasil paylastiklari, oyun
teknolojisini ve ortamlarini neye doniistiireceklerine bagli olarak makinima yeni ifade bigimlerine
dogru dontigmektedir. Harwood (2013), bu bakimdan makinimanin yeni teknolojilerin ve yeni
medya pratiklerinin, performans (kuklacilik), hackleme (kodlama), kurgulama (medya),
doniistiirme ve birlestirme (sanat) gibi farkli ve yaratici becerilerle eklemlenmesine dayandigini
iddia eder. Oyuncu, makinima gergevesinde ¢ok farkli disiplinleri kullanarak ve bunlar1 sanal
ortamda birlestirerek orijinal anlaminin diginda, 6zglin bir yapr insa etmektedir. “Makinima
kiiltiirtindeki oyuncular bu bakimdan bir dizi rol iistlenmektedir: harita kurucu, kodlamaci, doku
kaplamaci, aktor, modellemeci ve hatta tamamlanmig bir filmin dagitimcisi” (Salen ve
Zimmerman, 2004). Bu durum, interaktif yapinin oyuncu tarafindan yeniden sekillendirilerek
(Gorsel 2) oyun ve oyuncu arasindaki iligkinin {ist bir asamaya ge¢cmesini saglar. Bu iligki tiiriinde
artik oyuncu oyunun siirdiiriilebilmesi i¢in gerekli olan kurallara tabi degildir. “Oyuncular oyunun
bicimsel yapisini biikerek ve degistirerek oyuna dair deneyimlerini kontrol altina alir ve oyunu
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eski, orijinal sekline ¢ok az benzeyen bir seye donistiiriir” (Salen ve Zimmerman, 2004). Yani
artik oyun, oyuncunun oyun kurallarini1 ve igerigini hatta amacini degistirip manipiile ederek bir
seyler irettigi, yeni tiirde, interaktif olmayan ama interaktiviteyle iligkili bir oyun alani haline
dontistir. Bu anlamda makinima, oyuncularin oynanabilirligin hemen disina ¢ikarak,
oynanabilirligi ve oyun elementlerini yeniden yorumlamasina neden olur. Béylece makinima,
ortaya ¢ikan sonuglarin izlenmesini miimkiin kilan, interaktif olmayan bir sanat formu ya da modu
olarak bi¢im kazanir.

Gorsel 2: Oyun tasarvminin oyuncu tarafindan yeniden sekillendirilmesine bir drnek, Benjamin
Nuel, Hotel (2009), Episode 1 den bir sahne
AN % 'bi IR

_ —
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Kaynak: https://interaccess.org/workshop/2016/dec/machinima-video-games-found-footage, Erisim tarihi:
12.09.2020.

Makinima her ne kadar oyuncu kiiltiirii ve video oyun miidavimleri tarafindan ortaya ¢ikarilmis
bir teknik olsa da oyuncu camiasindaki popiilerligi ve yaygiligi nedeniyle oyun sirketlerinin de
kisa siire icinde dikkatini ¢ekmeyi basarmistir. Oyun sirketleri agisindan, hedef kitlelerine
kolaylikla ulasabilecekleri bir format oldugu i¢in makinima filmleri oldukga ise yarar bir aragtir.
Ancak video oyun sirketlerinin makinimay1 fark etmesi, yalnizca popiilerligi, ise yararligi ve
sundugu yaratict olanaklardan kaynakli degildir; aynt zamanda yasal durumlardir. Sonucta
makinima, oyun sirketleri agisindan, oyunlardaki sanal varliklarin ve animasyonlarin telif
haklarinin oyuncular tarafindan ihlal edilmesiyle olusturulan bir akimdir. Ancak Blizzard gibi
biiyiik oyun sirketlerinin, bu ihlallere belli kurallar getirerek izin verdigi hatta destekledigi,
makinimanin gelisimine ve oyuncularin yaraticiliklarina engel olmamayi tercih ettigi
goriilmektedir (Glas, 2013). Ayrica Elson ve Riedl’in (2007: 6) de belirttigi gibi bazi oyun
ureticileri piyasaya strdikleri oyun siirimlerine oyunu modifiye etmeye yarayan araglar ekleyerek
makinimayr benimsediklerini gdstermislerdir. Bodylece makinima yaraticilarinin oyunlarda
bulunan orijinal 6geleri, anlati kurgusuna daha uygun diisecek karakter modelleriyle, setlerle ve
animasyonlarla degistirmesinin yolu a¢ilmistir. Ancak oyun sirketlerinin bu acik fikirli tavri,
makinima oyunlardaki hatalar1 ve hileleri ortaya g¢ikarmak ve yaymak amacli kullanildigi
zamanlarda degismekte, bazi makinima filmleri, sirketler tarafindan yasal miidahale ile
kaldirilmaktadir. Ciinkii Glas’in (2013) dedigi gibi:

“Ornegin bir makinima, oyunun yaziliminda bulunan, oyuncularin oyun
diinyasinda ziyaret etmemeleri gereken alanlara ulagmalarini saglayan bir hatay1
kesfedip ayrintili olarak gosterebilir. BoOyle bir video, daha sonra taklit
davraniglarda artisa neden olabilir, ayn1 zamanda hata ilk kesfedilirken
planlanmadig: i¢in, videoya kaydedilip oyuncu camiasina dagitilmasi, bu hatadan
yararlanmanin yeni yollarinin ortaya ¢ikmasiyla sonuglanabilmektedir” (s. 128).

Ancak video oyun sirketlerinin, ticari zarara ugrayacaklarini diigiindiikleri durumlarda makinima
prodiiksiyonlarina miidahalede bulunmasi, baska bir soruna da yol agmaktadir. Makinima
tekniginin yagsamasi ya da sona ermesi bu sirketlerin telif haklarini ne dereceye kadar oyuncularin
kullanim1 i¢in gevsetecegine baglhdir. “Bu durumda film yapimcilari, telif hakki sahiplerinin
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makinima {retimine izin verip vermeyeceginden emin olamayacaklar1 ve olast davalardan
korkacaklari i¢in, film yapimcilarinin makinima yaratmaya daha az meyilli olmasina ve sonug
olarak daha az makinimanin {iretilmesine neden olacaktir” (Freedman, 2005: 236-7). Ancak bu
yasal sorunlar, makinima iiretim tekniklerinin bir {ist seviyeye atlamasina, “makinima iiretmek i¢in
tasarlanmis oyun motorlarinin” ortaya ¢ikmasina 6n ayak olan nedenlerden biri olarak goriilebilir.
Boylece makinimanin, sadece belli oyunlarin, belli oyun motorlarinda sundugu mod tasarimlarina
bagli bir tiir olmanin disina ¢ikip, kendi basina, bagimsiz bir medya formuna doniismesinin yolu
acilmistir. Iste makinimanin iiretim teknikleri ve araglari cercevesinde gegirdigi bu degisim,
makinima biinyesindeki diger medya formatlarinin da etkilenmesine, sonucunda gerek animasyon
gerekse sinema filmlerinin prodiiksiyon asamalarimin makinima oyun motorlarina dogru
evrilmesine neden olacak bir siireci baglatmistir.

2. Makinima Uretim teknikleri ve film produksiyon ortaminin doniisiimii

Makinimanin video oyun motorlarim1 kullandiginin, animasyon ve film prodiiksiyon
yontemlerinden faydalandiginin belirtilmesi, makinimanin nasil {iretildigini ve nasil gelisim
gosterdigini aciklamaya yeterli gelmeyebilir. Ciinkli makinima tiretim teknikleri, makinimanin ne
amagla, nasil kullanilacagina gore degismektedir. Makinima {iretiminde genel olarak “kodlama
(demo), ekran goriintiisii alma ve oyun i¢i 6gelerin yeniden diizenlenmesi seklinde ti¢ farkli modla
karsilasiimaktadir” (Lowood, 2011: 6). Bunlarin ilki ve en eskisi olan kodlama, oyun motorunun
icerisinde {retilen, oyunun kullandig1 Ogelerin, seslerin, animasyonlarin, modellerin ve
kaplamalarin yeniden yorumlanarak canlandirilmasina dayanir. Bu ydntem, oyuncunun oyun
motorunu olusturan kod sistemine belli bir diizeye kadar hakim olmasini gerektirdigi i¢in, ancak
program  diliyle = manipiilasyon = yapabilecek  kapasitedeki  oyuncular  tarafindan
kullanilabilmektedir. Buna gore “oyun motorunun izin verdigi sinirlar ¢cercevesinde oyunsal alan
ve karakterler kaydedilir. Demo kaydi, oyun diinyasindaki olaylarin veya girdilerin bir log
dosyasidir. Oyun motoruna bagli olarak, bu kayit farkl tiirde bilgiler igerebilir” (Nitsche, 2011:
118). Bu bilgiler arasinda, video oyunundaki bir gizemin ¢oziilmesi, oyun i¢i bir hatanin ya da kisa
yolun diger oyuncularla paylasilmasi, oynanabilirlikte oyun motorunun bir a¢iginin yakalanmasi
ve hilelerin oyuncular arasinda yayilmasi, ayrica oyuncularin bagka oyuncularla oynanisa dair
kurgusal tasarimlarini paylasmasi sayilabilir. Bu agidan makinima demolari, Lowood’un (2011:6)
da belirttigi gibi, bir filmden ziyade, oyun motoruna ne yapmasi gerektigini sdyleyen komut
dizileriyle olusturulmus kayitlardir. Daha once bahsi gecen, ilk makinima filmi olarak kabul
edilmis Diary of a Camper (1996) bu iiretim modu kullanilarak iiretilmis bir makinima filmidir.
Ancak bu modla ilgili en biiyiik sorun, iiretilen videolarin, yalnizca iiretildikleri oyun motoru
icerisinde izlenebildikleri igin ¢ok kisitli bir izleyici kitlesine ulasabilmeleri, hatta teknolojinin
ilerlemesi ve oyun motorlarinin giincellenmesiyle bu videolara ulagsma imkaninin zorlagsmasi hatta
ortadan kalkmasidir. Bu nedenle 1990’11 yillarda iiretilmis bircok makinima demosuna, i¢inde
tiretildikleri oyun motorlar1 eskidigi ve yeni teknolojiyle uyumsuz olduklari ic¢in ulasim
saglanamamaktadir. Ikinci {iretim modu olan ekran goriintiisii almaya dayali makinima ise, “sanal
diinyalarda meydana gelen olaylarin bir tiir belgesel kaydini saglamaya dayanir” (Lowood, 2011:
12). Oyuncu, karakterini ve sahneleri oyunun orijinal bakis acist iizerinden bir kameraman gibi tek
tek ¢cekime alir ve oyun anlatisi film gibi izlenen bir bigime dontistiiriiliir. Makinima filmlerin oyun
motorunun disinda da izlenebilmesini miimkiin kilan, Quad God (2000) filminden sonra ortaya
c¢ikan bu lretim modu, ekrandaki goriintiilerin video dosyalari haline doniistiiriilmesiyle
kodlamadan ziyade kurgulama tekniklerinin 6n plana ¢ikmasina neden olmustur. Ayrica oyun
motorunun iglevi de bir prodiiksiyon aygiti olmakla sinirlanmis (Nitsche, 2007), post-produksiyon
ve dagitim siirecini gelistirilecek farkli yontem ve formatlarin 6nii agilmistir. Bu iiretim moduyla,
Halo oyun motoru kullanilarak yapilan, en {inlii makinima ¢aligmalarindan biri olarak anilabilecek
Red vs. Blue (2003-simdiki zaman) komedi serisinin 10. sezonu, 2013 yilinda International
Academy of Web Television Awards tarafindan en iyi animasyon serisi olarak segilmistir (Internet
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Movie Database [IMDb], 2013). Bu yontemin basarisi, binlerce makinima filminin ve dizisinin
iretimine Oon ayak olmus, kullanilan oyun ortamlar1 ¢esitlenmis, kitlesel oyunculu video
oyunlarindan, alternatif sanal yasam oyunlarina kadar ¢cok genis bir yelpaze makinima iiretim
platformu olarak kullanilmaya baslamistir. Ancak makinimistler, yalnizca video oyununa ait
ogeleri ve karakterleri kullanarak degil, “oyun alani ve yazilimi icerisinde yeni yerler kesfederek,
setler, sanat eserleri ve animasyonlar insa ederek de calismaktadirlar” (Lowood, 2011: 14).
Ucgiincii makinima iiretim ydntemi de iste oyun mekaninin kesif ve insa amacli kullanimryla ve
oyun ic¢i Ogelerin yeniden dilizenlenmesiyle ortaya c¢ikmistir. Buna gore, oyun motoruna
tanimlanmis olan haritalar, modeller, animasyonlar ve 6zellikler degistirilerek ve baglamindan
koparilarak oyun ortami ve kurallar1 yeniden tasarlanir, modifiye edilir ve filmik bir yapida
kurgulanarak kaydedilir. Elbette yiiksek derecede modelleme, animasyon ve programlama bilgisi
gerektirdigi i¢in bu yontemi kullanan oyuncu/iiretici sayisi, dolayisiyla ortaya ¢ikan ¢alisma sayisi
diger yontemlere kiyasla daha kisithi sayidadir. Ayrica, ancak video oyun sirketlerinin belirledigi
limitler dahilinde ¢alismalar paylasima sokulabilmektedir. Bununla birlikte, Glas’in (2013) da
degindigi gibi, bir¢cok oyun sirketinin, ticari olarak kullanilmadiklar: siirece yaratici ¢alismalarin
ve oyunsal hafizay1 koruyacak kayitlarin 6niinii actig1, oyun motorlarina oyunlari doniistiirmeyi
ve yeniden tasarlamayr miimkiin kilacak modifikasyon ve animasyon araglari ekledigi
goriilmektedir. Ciinki oyun sirketleri de ortaya c¢ikan yaratict fikirlerden faydalanmakta,
dolayisiyla makinima araciliiyla deneysel ¢alismalar1 desteklemektedir.

Cameron ve Caroll (2011: 139), makinima retim tekniklerini performans bicimleri Gzerinden
biraz daha genisleterek tanimlamistir. Bu performanslarin ilki, fiziksel olarak o anda mevcut
bulunan ya da aymi video oyun alanmi paylagmakta olan bir izleyici kitlesi i¢in sergilenen
makinima kukla tiyatrosudur. Ikincisi, oyun kurgusunu takip ederek oyun motoruyla baglantili
demolar ve hizlikosu® makinima videolar1 araciliiyla olusturulan performanslardir. Ugiinciisii,
oyunun orijinal kurgusunu ve motora bagl gidisatini ¢esitli yazilimlar kullanarak yeniden yaratan
demo kayitlaridir ve son olarak dérdiincii performans bigimi ise, makinimanin sinemaya en yakin
versiyonu olan, video oyunu igerisinde ¢ekilmis kayitlarin post-prodiiksiyon asamasindan
gegirilerek kurgulandig avatar etkilesimleridir. Tiim bu performans tiirleri oyun motorlarina bagh
olmakla birlikte, farkli dramatik disavurumlari temsil etmektedirler. Bu bakimdan makinima,
oyuncular araciligiyla, oyun gelistiricilerinin goremedigi yeniliklerin kesfedilmesini saglayan
deneysel bir ara¢ olarak kullanilmistir. “Cilinkii makinima, film ve canli performans, oyun ve
tiyatro, kodlama ve fiziksel aksiyon, sahneleme ve oynanabilirlik arasinda bir boslukta
yasamaktadir” (Nitsche, 2007). Bu arada kalmislik, makinimanin kesfedilmemis olan1 kesfetmeye
yonelik dogasimi gelistiren, kaliplart kirarak sanal diinyalarin yorumlanmasini miimkiin kilan bir
perspektif kazanmasina neden olmaktadir. Nitsche’ye (2007) gore degisik disiplinler arasindaki
bu denge, bir yandan naklen/canli olay iiretimini ve kaydetmeyi destekleyen video oyun 6zellikleri
ve teknolojisi, diger yandan hareketli goriintiiniin sinematik geleneklerle insasi sayesinde
saglanmaktadir.

Mazalek (2011: 98), makinima sanat formunun popularitesi artmaya devam ederken,
makinimistlerin hem daha genis bir ifade imkani yakalamak hem de sanal ortamda daha incelikli
bir kontrol saglamak i¢in sezgisel kontrol mekanizmalarinin arayigina girdigini belirtir. Ger¢ekten
de Diary of a Camper (1996) filmiyle birlikte, oyun motorlarinin sinirlayict 6zelliklerine bagh
kalmadan, telif haklar1 sorunlarina takilmadan makinima tiretebilmek i¢in 6nce bagimsiz yazilim
gelistiriciler, daha sonra ise bu alandaki gelecek potansiyelleri fark eden sirketler tarafindan
makinimaya 6zgii iiretim araglar1 gelistirilmeye baslanmistir. Bu makinima iiretim araglari, film
yapiminin yanisira egitim videolari, reklam c¢alismalar1 ve is sunumlar1 hazirlanmasi i¢in de
kullanilan, yelpazesi genis uygulama motorlarindan olusmaktadir. Boylece diger medya aygitlarini

8 Speedrun, video oyun kiiltiiriinde oyunun olabilecek en hizli bigimde bitirilmesini ifade eder.
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da doniistiirecek, gelismis yapay zekd sistemleri ve goriintii islemcileri olan makinima
motorlarinin temeli, bu ¢abalarin bir sonucu olarak atilmistir. Bu asamada, "oyuncular, havaya
ucurulacak canavarlar iiretmek yerine, oyun animasyon motorlarinin yaratici setler, binlerce
karakter ve muhtesem 6zel efektler yaratmak ig¢in kullanilabilecegini fark etmislerdir" (Kahney,
2003, aktaran Johnson ve Pettit, 2012: 24). Bdylece oyun endistrisi, sinema ve animasyon
alanlarinda etki sahibi olacak teknolojik gelisimlerin oniinii agmis, film sanayiinin hayal giiciinii
daha gercekei boyutta sunabilecegi, oyun motorlartyla baglantili bir prodiiksiyon tiiriinii ortaya
¢ikarmistir. Johnson ve Pettit’in (2012: 24) de degindigi gibi, The Lord of the Rings (2001-2003)
ticlemesi ya da Peter Jackson’in yeniden ¢ektigi King Kong (2005) gibi filmlerin bazi noktalarinda
makinima tekniginin ve oyun motorlarinin kullanilmasiyla bu yontemin kullaniglilig1 net olarak
ortaya cikmistir. Sonugta maliyeti normalde cok yiiksek olabilecek CGI tasarimlar ve
animasyonlar, oyun motoru igerisinde son derece iyi sonuglar verecek bigcimde tasarlanip
kurgulanabilmekte, bu da maliyeti ciddi anlamda diistirmektedir. Ayrica “makinima teknikleriyle
animasyon yapmak, ozellikle daha basit ve daha hizli bir siirecte gerceklestigi i¢in bir fark
yaratmaktadir” (Wardhana, Hidayat ve Rini, 2019: 196). Béylece, oyun motorlarinin oyun iiretme
disinda bir amagla da kullanilabileceginin fark edilmesiyle birlikte, oyunculara has bir eglence ve
sanat yapma aracit olan makinimanin hedefleri de degisime ugramistir. Artik makinima, sadece
animasyon ve film prodiiksiyonlarinin geleneksel yontemlerini kokten degistirecek bir film yapim
aract degil, ayn1 zamanda televizyon ve tiyatro gibi alanlar1 da sanal ortama ¢ekecek bir yontem
olarak goriilmeye baslamistir. “Bu durum, Moviestorm ve iClone gibi batinlyle sinematik
unsurlara odaklanmig, oyun mekaniginin azaltildigi makinima motorlarinin ortaya ¢ikmasini
saglamistir” (Davis vd., 2011). Bu makinima motorlarinin tiyatro, sinema ve animasyon gibi dram
sanati tlirlerinin hepsine birden el atistyla, oraya yeni bir pazar ve endiistri ortaya ¢ikmustir.
Boylece makinima, “video oyun motoru kodlarinin teknik ve ezoterik bir manipiilasyonundan,
ozellikle film yapmak i¢in tasarlanmis daha kullanict dostu ve yaygin olarak erisilebilir grafik
kullanic1 ara yiizlerine dogru yavas yavas gelismistir” (Nitsche, 2005). Sonu¢ olarak sadece
filmlere odaklanan daha gelismis, gergek diinyay1 birebir taklit eden makinima motorlart sinema
endiistrisinde giderek artan bir bicimde kullanilmaya baglamistir.

2.1. Makinima motorlarina genel bir bakis

Makinima motorlarinin en yaygin olarak kullanilanlarindan biri olan Moviestorm, 2003 yilindan
bu yana sadece amatOr ve profesyonel film yapimcilar tarafindan degil, “farkli egitim
seviyelerindeki Ogrencilerin sanal diinyada bagka bir kimlige biiriinerek giindelik hayatta
karsilasilan durumlari deneyimlemesi” (Alpala ve Garcia, 2018: 44) gibi yaratici sekillerde egitim
alaninda da kullanilan bir yazilimdir. Bir film prodiiksiyon ortami olarak calisma akisini
hizlandirdigr gibi, filmin biiyiilk maliyet ve ekip gerektirmeden c¢ekilmesine de olanak
saglamaktadir. Ornegin FILE 2012 Sao Paulo Festivalinde gosterilen, miizik iiretme yetenegini
kaybeden bir besteci ve avukat olan Phil Carey’in, eski karisinin hayaletiyle kurdugu iletisime ve
yasadigi duygusal deneyime odaklanan The Gift (2011), sinematografinin en yalin haliyle
kullanilabildigi sanal bir Moviestorm setinde tasarlanmistir (Gorsel 3). Makinima motorunun
1siklandirma, sahne tasarimi, animasyonlar, karakter yaratimi, kamera kullanimlar1 ve seslendirme
olarak film yapimcisina sundugu kolaylik, filmin yapiminda rol alan ekip incelendiginde ortaya
cikmaktadir. Seslendirmede rol alan ekibin haricinde, filmin yapim ekibinde yalnizca
yonetmenligi paylasan, filmin senaryosunu ve miizigini olusturan Kate Lee ve Sherwin Liu
bulunmaktadir. 3B animasyon filmlerinin retilmesinin maliyetli ve zahmetli bir is oldugu
diistiniiliirse, makinima motorunun 25 dakikalik bir animasyon filminin boyle kii¢lik bir ekip
tarafindan {iretilebilmesini miimkiin kilmasi dikkat ¢ekicidir.
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Garsel 3: Moviestorm motoru kullanilarak tiretilmis The Gift (2011) makinima filminden bir
sahne

The Gift (Moviestorm machinima)

Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=5NIZinB5dww, Erisim tarihi: 15.09.2020.

Elbette zaman icerisinde, Moviestorm makinima motorunun sanal gercgeklik teknolojilerine de
uyum saglayacak sekilde gelisim gosterdigi goriilmektedir. Firststage adinin verildigi bu yeni
gelisme, sanal prodiiksiyon seti kavramini bir iist noktaya tasiyarak, diinyanin neresinde olunursa
olsun, bir ofise gitmeye veya gercek, fiziksel bir mekanda bulunmaya ya da bulusmaya gerek
kalmadan, ekip olarak is birligi i¢inde calismayi ve iletisim kurmayr miimkiin kilan bir SB
platformudur (First Stage, 2019). Moviestorm bu yeni siriimd, Film ve TV, animasyon, tiyatro ve
video oyun prodiiksiyonu, motion capture, mimari ve i¢ tasarim i¢in yeni bir dijital pre-
prodiiksiyon araci olarak tanitmakta, makinima motorunun kullanim alanini, SB teknolojileriyle
birlikte ¢cok farkli alanlarda kullanilmak iizere genisletmektedir.

Moviestorm gibi bir makinima motoru olarak gelistirilen iClone ise makinimayi, gorsel ve
tasarimsal anlamda {ist bir segmente tasimis, gergek fizik kurallarini ve film prodiiksiyon araglarini
birebir taklit ederek sanal bir animasyon film seti ve 6zel efekt stiidyosu kurgulamistir. Buna gore,
son motor strtimdi olan iClone7 (IClone, 2020) ile, dijital bir kukla olarak tasarlanan karakterlerin
genel animasyonu, dudak hareketleri ve duygusal ifadelerini de kapsayan yiz-mimik
animasyonlar1 (Gorsel 4), toprak, gok, su, bitki ortiisii dahil mekéan ve obje tasarimi, modifiye
edilebilen 1siklandirma ve golge sistemi, sinema endiistrisinde popiiler olarak kullanilan
kameralarin sanal taklitleri gibi ¢ok ¢esitli ve gelismis Ozelliklere motor bilinyesinde ulagsmak
miimkiin hale gelmistir. Bu konuda en dikkat gekici dzelliklerden biri de Arri Alexa XT, Arriflex
416 Plus ve Canon EOS 5D Mark 111 gibi film yapim biitgesini tek basina arttirmaya yeterli olacak
profesyonel kamera sistemlerinin sanal olarak birebir taklit edilmesidir. Bu kamera sistemlerinin
taklit edilmesiyle, sanal film prodiiksiyonunda, gercek-diinya sinematografisi goriintii anlaminda
dogrudan kullanabilir hale getirilmistir (IClone, 2020). Ayrica makinima motoru, Unity, Unreal,
Maya, Blender, Cinema 4D gibi 3B program ve oyun motorlariyla baglantili olarak ¢alisabilmekte,
oyun prodilksiyonuyla da bagin1 koparmamaktadir. Animasyon programlari, oyun ve makinima
motorlar1 arasinda kurulan bu koprii, o program ve motora has o6zelliklerin iClone araglari
tizerinden kullanilabilmesini miimkiin kilmaktadir. Boylece lizerine ¢alisilan proje ister 3B ister
2D animasyon filmi ister video oyunu, isterse de reel-filmlerde kullanilan 6zel efektler olsun, is
akis1 kolaylasmakta ve hizli, etkili ¢oziimlerin {iretilmesi miimkiin hale gelmektedir. Ayrica
Replicas (2018) sinema filminde kullanildigi gibi (Ramshaw, 2018), makinima motoru film
sahnesinin hangi noktasinda canli aksiyon uygulamasi gerektigi, hangi noktasinda dublor
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kullanilacag1 ve hangi noktada gorsel efektin devreye gireceginin belirlenmesi konusunda da yol
gosterici olabilmektedir.

Gorsel 4: iClone7 ger¢ek zamanli Digital Human Shader tasarim arayiizii

Kaynak: https://www.reallusion.com/iclone/visual html, Erigim tarihi: 08.09.2020.

Tiim bu aragsal gelisimlerin son ayagi olan, beta siiriimiiniin 2020 sonlarinda piyasaya siiriilmesi
beklenen NVIDIA Omniverse Machinima, video oyun hikdye anlatimi igin yeni nesil bir arag
olarak tanitilmaktadir. Nvidia grafik kartt RTX serisinden gili¢ alan motor, realist doku
kaplamalari, ses tasarim araclari, gorsel efekt ve yapay zeka sistemiyle birlestirilmis animasyon
Ozellikleri barindiran (GeForce Nvidia, 2020) bir sanal animasyon film seti ortam1 yaratmaktadir
(Gorsel 5). Ancak Omniverse Machinima’nin, Moviestorm ve iClone’dan farkli olarak, dogrudan
oyunculara yonelik bir makinima motoru olarak tasarlandigi goriilmektedir. Dolayisiyla bu
motorun, sinema ve animasyon film prodiiksiyon ortamlarmni degistirme amacindan ziyade,
makinima sanatinin gelisimine odaklanmis bir ara¢ olarak degerlendirilmesi daha dogru olabilir.
Genel olarak bakildiginda makinima motorlarinin, reel goriintiiye dayali filmler yerine, animasyon
filmlere odaklandig1 gériilmektedir. Ancak Omniverse Machinima Material Definition Language
[MDL] malzeme sistemine dayanan doku, obje ve yiizey tasarim kiitliphanesi ve gercek fizik
kurallarina dayali gorsel efekt teknolojisi ile reel-goriintiiniin alanina ulasma ¢abasini ortaya
koymaktadir. Ayrica makinima motorunun yiiz ve konugma hareketlerini yalnizca ses dosyalarini
kullanarak otomatik olarak tasarlayip olusturmasi, yapay zekaya dayali pozlama ve bir kamerayla
kayita alinan reel-goriintii video dosyalarinin insan viicut hareketlerini taklit ederek dogrudan 3B
karaktere aktarmasi gibi 6zellikler ¢alisma hizini arttirip ortaya daha zahmetsiz ve realist sonuglar
¢ikmasini saglamaktadir.

Gorsel 5: Nvidia Omniverse Machinima Motorunun is akist
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Kaynak: https://www.nvidia.com/en-us/geforce/news/omniverse-machinima, Erigim tarihi: 20.09.2020.
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Elbette makinima motorlarinin gergek goriintiiyle hiperreal goriintii arasindaki sinir1 kaldirmaya
odaklanisi, yalnizca oyunlar ve oyunla baglantili animasyon filmlere degil, reel-gorinta filmlerine
de etki edecektir. Ger¢ekten de makinima motorlarinin animasyon film prodiiksiyonunu bu sekilde
degisime ugratmasi, oyun motorlarinin oyunsal alanin disina ¢ikarak reel-goriintii filmi yapiminda
da kullanilabilecegi fikrini uyandirmis goériinmektedir. Boylece bazi iinlii oyun motorlari, reel
gorlintiiniin islenmesi ve reel gorilintiiye sanal eklemelerin kolaylikla yapilabilmesini saglayan
program tasarimlarini piyasaya siirmeye baslamis, bu yeni yaklagimlar sinema endiistrisi
tarafindan hizlica kabullenilmistir. Bu bakimdan Disney gibi film sirketleri tarafindan Rogue One:
A Star Wars Story (2016) ve Finding Dory (2016) gibi filmlerin ¢ekimlerinde ve sahnelerin
islenmesi siirecinde Unreal 4 gibi video oyun motorlarina ait film prodiiksiyonu siiriimlerinin
kullanilmaya baglanmas1 (Usher, 2017) ya da Mandalorian (2019) gibi dizi filmlerin yapiminda
oyun motorlarinda olusturulan sanal sahnelerde ¢ekimler yapilmasi, hatta bagimsiz animasyon ve
film sanat¢ilarinin oyun motor teknolojilerini kullanarak kisa film ¢aligmalari liretmeye baslamasi,
makinimanin baglattig1 akimin bir sonucu olarak degerlendirilebilir. Oyun motoru iireticileri bu
talebin sonucu olarak mevcut teknolojileri daha ileriye tagimak, is akisini daha da hizlandirmak ve
sanal gerceklik teknolojilerini de kullanarak goriintii isleme ve {iretim siirecini doniistiirmek icin
deneyler yapmaktadir (Gorsel 6).

Gorsel 6: Unreal 4 oyun motoruna ait sanal prodiiksiyon ara¢larinin is akis denemesi

=
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Kaynak: https://www.unrealengine.com/en-US/spotlights/unreal-engine
Erisim tarihi: 21.09.2020

Unreal oyun motorunun resmi sitesinde, bu gibi araclar ve tekniklerin bu alanda yeni yeni
kullanilmaya baslandigi, film yapim sanatinin ve zanaatinin oyun motorlar1 tarafindan
dontistiiriilme potansiyeli oldugundan bahsedilmektedir (Unreal Engine, 2019). Unreal motorunun
gelistiricileri bu anlamda film sektdriiniin video oyun motorlarina bagli teknolojilere yoneldiginin
farkindadir. Bu bakimdan gercek zamanli parallax, gergek diinyada kullanilan ekipmanlarin sanal
taklitleri, SB aygitlariyla baglantili araglar ve iPAD araciligiyla 1siklandirma ve gevre kontroliinii
saglayan kumanda sistemlerinin kullanildigi, reel goriintii filmleriyle video oyun teknolojilerinin
tam anlamiyla i¢ ice gectigi bir set ortaminin yaratilmasina odaklanildigi goériilmektedir. Bu
Ozelliklere dayali olarak Lux Machina’nin Los Angeles stiidyosunda sergilenen bir projede (Gorsel
6) artik dijital sahnenin sonradan reel-goriintiiyle birlestirilen bir arka plan eklentisi olmadigi
goriilmektedir. Bu projede Unreal oyun motoruyla hem LED duvarlar araciligiyla aktor( ve gergek
objeleri 151k ve yansimalarla etkileyen, hem de yonetmenin reel ve sanal goriintiiyli ayn1 anda
gorerek ¢ekim yapabilmesini miimkiin kilan bir sistemin denemesi yapilmistir. Bu gelismeler,
animasyon ve animasyonla baglantil bir disiplin olan video oyunlarinin artik yalnizca reel-goruntu
filmlerinin efekt ve baz1 fantastik Ogelerin, sahnelerin canlandirilmas: esnasinda

84



Development of Machinima: Transformation of Filmmaking Into Virtual Production

kullanilmayacaginin, zaman igerisinde tiim prodiiksiyon siirecinde etkin bir rol iistleneceginin bir
gostergesi olarak degerlendirilebilir.

3. Sonug

Makinimanin 1990’11 yillardan bu yana gosterdigi gelisim, iletisim ve hikaye anlatimi agisindan
hesapta olmayan yaratici potansiyellerin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Sanal gerceklik teknolojileri
cevresinde giderek derinlesen interaktif tasarilar, yapay zeka sistemleriyle iliskili alternatif
dunyalar ve izleyiciyi igine-gomiilme ideali ¢ergevesinde aktif bir aktére doniistiiren anlayislar,
makinimanin sundugu interdisipliner ve hibrid denemelerle farkli, sanal bir performans sanatina
dogru evrilmektedir. Bu anlamda Jacobs (2011: 39), oyun motorunun kendisini tam olarak bir
tiyatro mekanina benzetmektedir. Bu tiyatroda her sey gosterilebilir, her sey kurgulanabilir,
sahneler, karakterler, 1s1k, tiim arka plan bir diigmeye tiklanarak degistirilebilir. Ancak
interaktiviteyle birlikte seyircinin sahnenin igine ¢ekilmesi durumu s6z konusuyken, makinima
performansinda seyirci ve aktoriin ikisi birlikte yeniden sahne/ekran disina ¢ikarilmaktadir. Bu
anlamda kukla tiyatrosu ve animasyonun makinimayla benzerlik tasidigi diistiniilebilir. Kukla
tiyatrosunda ve animasyonda da hem aktor olan animatdr hem de seyirci sahnenin digina itilmistir.
Sahnede rol alan, hareket eden karakterleri kontrol eden gercek oyuncu yani animator ya da kukla
sanatcisi, perdenin arkasinda gizlidir. “Bunraku tarzi bir kuklanin tahtadan yapildigi gibi,
makinima tarzi avatar da poligonlardan yapilmistir; ipler ve ¢ubuklar gibi mekanizmalarin bir
kuklanin hareketlerini kontrol ettigi yerde, avatarin hareketleri gériinmeyen binary kod ipleri ile
kontrol edilmektedir” (Jacobs, 2011: 40). Bu anlamda makinima filmleri tiretilirken film yapimcisi
haline gelen oyuncu, oyun karakterini oyun mekaniginin disina ¢ikarak kontrol eden bir
performans sanat¢isina doniislir. Dolayisiyla sanal beden ya da kuklanin, oyuncu araciliiyla
hareket edip performans sergiledigi alan hem bir oyun oynama hem de tiyatral bir mekan haline
doniistiiriilmiis oyun/makinima motorudur. Bununla birlikte, animasyondaki kuklacilik anlayisi
ile, makinimadaki kuklacilik anlayisi arasinda da bazi farklar olduguna dikkat ¢ekilebilir. Cilinkii
animasyon filmlerindeki bir “kuklanin ne kadar basarili oldugu ne kadar iyi hareketlendirildigiyle,
hareket estetiginin ¢aligmaya ne kadar iyi yansitilabildigiyle 6l¢iiliir” (Halagoglu, 2008: 484).
Makinima performanslarinda ise hareket estetigi oyun motorunun ya da diger bir deyisle makinima
dretim aracimin sinirlart ve gelismisligine baglidir. Bu nedenle makinimada karakteri ve
animasyonu basarili kilan olgu, animasyon goriintiiniin ne kadar akici ve gergek¢i hareket
ettiginden ziyade, performansin nasil kurgulandigiyla ilgili olabilir. Bu durum hareketi resmetme
sanatt olarak nitelendirilen animasyonun, makinima iiretim araclar1 aracilifiyla saglanan
kolayliklar ve kisitliliklar nedeniyle sanatsal niteligini yitirerek bir teknige/zanaata doniismesi
riskini ortaya ¢ikarmaktadir.

Makinimanin, iletimsel ve egitsel alandaki yeni yaklagimlar ve denemelerde de kullanilmasi
dikkati cekmektedir. Ornegin "dead-in-iraq (2006-2009) isimli makinima c¢alismasi, kullaniciy:
savas muhabiri ve vicdani retci gibi ikili bir role tagimak i¢in tasarlanmigtir” (Bittanti, 2009).
Ayrica makinima, egitim amagh olarak, saglik, hukuk, askeri egitim, is yonetimi, 6gretmenlerin
egitilmesi gibi farkli gerekgelerle de kullanilmaktadir. Buna gore makinimanin tiim iletisim ve
sanat alanlarimi kapsayacak bi¢cimde evrimlesmesi, evrimlesirken kapsadig alanlart da
doniistiirebilecek bir potansiyele sahip oldugu, film prodiiksiyon ortamindaki degisime bakilarak
iddia edilebilir. Bu bakimdan, “performans sanatinin, modern ve ¢agdas sanatin seckin tarihinin
derinliklerinde kokleri olsa da makinima gercekten de cagdas sanat ana akiminin tamamen disinda
kalan yeni bir sanat formu olarak kabul edilebilir” (DeLappe, 2013: 164). Bu yeni sanat formu,
sanal gergeklik teknolojileriyle birlestiginde, gelecekte ¢ok daha farkli anlam, hikaye ve
disavurum tekniklerinin ve sanatsal iliretim araglarinin gelismesi kaginilmaz olacaktir. Bu
bakimdan makinima, goriintii teknolojileri ve dijital hikaye anlatim1 i¢in Gnemli bir deneysel ortam
olmaya devam etmektedir. Makinimanin yardimiyla, gelecek yeni medya formatlarinin olasi
gelisiminin prototipini olusturmak ve taslak haline getirmek miimkiin goriinmektedir. Makinima,
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belki ileride makinima olmaktan ¢ikacak, video oyunlarindan dogan bu teknik bigim, alternatif
sanatlarin, farkli tirde iletisim ve medya organlarinin dogumuna neden olacaktir. Ciinkii
goriilmektedir ki, makinima yalnizca bir film iiretim teknigi olmanin Gtesinde, kapsami giderek
genigleyen yaratici bir sistemdir. Sanal ve ger¢ek olanin birbirine bilingli bir sekilde karistirildigi
hibrid diinya tasarilar1 diigiiniildiigiinde, sanal prodiiksiyon araglarinin ve tekniklerinin gelisimi
normal karsilanmalidir. Gergek, sanalin igerisine ¢ekilir ve tuhaflastirilirken, sanal gergeklik
aygitlari araciligiyla insan bakis1 alternatif mekanlarda gezerken, geleneksel iletisim
yontemlerinin ve hikdye anlatma bi¢imlerinin bu yeniliklere ayak uydurmayacagmi diisiinmek
miimkiin goriinmemektedir. Medya aygitlar1 arasinda en geng ve dijital ¢agin icerisinden dogmus
olan video oyunlar1 bu baglamda sanal iiretim ve iletisim bi¢imlerinin evrimine Onciiliik
etmektedir. Video oyunlar1 yalnizca makinima degil, fotograf¢ilik, resim, anlat1 gibi alanlar1 da
kullanarak ¢ok yonlii bir degisim baslatmis durumdadir. Murray (2016: 247), sanal diinyalarin
ifade giicii kuvvetlendikge, izleyicilerin ve kullanicilarin korkutucu derecede gercek olarak
goriilen bir fantezi ortaminda yasamaya alistigini belirtir. Bu anlamda sanal prodiiksiyona dair
gelisimlerin ¢ok gecmeden normallesip, hayat1 ve sanatsal icraatlar1 giincelleyerek geleneksel
iletisim aygitlarinin klasiklesmesine neden olacagi diistiniilebilir. Makinima, film produksiyon
ortamlarinin gergek hayattan kopmaya baslamasina neden oldugu gibi, tiyatro sahneleri, egitim
ortamlar1 hatta edebiyatin da doniistiiriilmesine yol acacak, sanal gerceklik teknolojileriyle birlikte
sanatin evrimine neden olacak bir lokomotif islevi yiiriitebilir. Ancak bu doniisiim, analog fotograf
makinelerinin, dijital olanin yayginlasmasiyla islevselligini yitirdigi gibi, klasik tiyatro, sinema ve
medya trilinlerinin kdkten degigsmesine ve sanat olarak nitelenen disiplinlerin yikima ugramasina
neden olabilir. Bu noktada hizli ve islevsel ¢coziimler sunan makinima motorlarinin daha kolay,
dolayisiyla daha fazla sayida ¢alisma iiretilmesini saglayacak bir tiilketim nesnesi olarak m1 yoksa
sanatin yeni bi¢imlerinin ortaya ¢ikisina 6n ayak olacak yaratict bir ortam olarak m
degerlendirilmesi gerektigi zamanla netlesecektir. Oyun ve film endustrilerinin, bu iki yénelimden
en pratik ve karl olanina agirlik verdigi goriilse de ayn1 popiiler film ve sanat filmi ayiriminda
oldugu gibi, oyuncularin ve izleyicilerin beklentileri ve sanatcilarin yaratici ¢aligmalari sayesinde
makinimanin yaratici bir ortam olarak gelisiminin devam edecegi savunulabilir.
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