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Oz: Anlatilarin tarihi insanligin itk dénemlerine dayanir. insanlar itk caglardan itibaren, resim,
muzik, dans, tiyatro, s6zIli ve yazili anlatilar temel olmak tizere pek cok farkli anlati dili geligtir-
mis ve kullanmistir. Ozellikle Yirmi ve Yirmi Birinci yiizyillarda gerceklesen gelismelerle birlikte,
anlati tarihine ¢ok sayida anlati tir( ve yeni anlati teknikleri katilmistir. Bugln, ylzyildan uzun
bir stredir varligini siirdiiren sinema da bu teknik cesitlilikten etkilenmistir. Sinema, iki boyut-
lu cizimlerin kamera c¢ekimleri ile birlestirilmesi ve son noktada 3 boyutlu sanal grafiklerin
filmlerde kullanilmaya baslanmasiyla anlati tekniklerinin oldukca cesitlendigi bir tir haline
gelmistir. Bu makalede 3 boyutlu hareketli grafiklerin sinema filmlerinin anlati yapisina etkisi
incelenmistir. Calisma, literatir taramasi ve bilgisayar destekli gérselleri iceren 6nemli filmlerin
incelenmesi ile gercgeklestirilmistir. Bu ¢alisma sonucunda, filmlerde 3 boyutlu dijital teknolo-
Jilerin kullaniminin sinema filmlerinin anlati yapisina farkli konularin eklenmesi ve anlatinin

gelistirilmesi agisindan katki sagladigr gézlenmistir.
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Abstract: The history of narratives dates back to the early periods of humanity. Since the early ages,
people have developed and used many different narrative languages, including painting, music, dance,
theater, oral and written narratives. Especially with the developments that took place in the Twenty and
Twenty-First centuries, numerous narrative types and new narrative techniques have joined the history
of narrative. Today, cinema, which has existed for more than a century, has also been influenced by
this technical diversity. Cinema has become a genre in which narrative techniques have diversified
considerably with the combination of two-dimensional drawings with camera shots and the use of
3-dimensional virtual graphics in films at the last point. In this article, the effect of 3D motion graphics
on the narrative structure of movies is examined. The study was carried out through a literature review
and examination of important movies containing computer-aided visuals. As a result of this study, it
was observed that the use of 3D digital technologies in films contributed to the addition of different

subjects to the narrative structure of cinema films and the development of narrative.

Keywords: Three Dimensional Image, Computer Generated Image (CGl), Movie, Narrative, Storytelling.
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Giris

insanin anlati tirlerine olan ilgisi cok eskilere dayanmakla birlikte, sinemanin anlati dil-
lerine katiimi insanlik tarihi g6z onine alindiginda gérece yenidir. Camera Obscura gibi
tekniklerle temelleri 15. Ylzyila dayanan hareketli gérintt anlatimlari, 19. Yazyilin ikinci
yarisindan itibaren cesitlenmeye baslamis ve 20. YUzyilin baslarinda ise sinema kendi basi-
na bir tir olarak ortaya ¢cikmistir. Ginuimuze kadar gelinen surecte ise 6zellikle 20. Yuzyi-
lin ortalarindan itibaren yasanan teknolojik gelismelerin de etkisiyle bugln sinema dijital
teknolojilerin siklikla kullanildigr bir anlati tirtine dénismusttr. Kuskusuz bu tekniklerin
anlati yapisina katkisi acisindan en ¢ok etkili olanlarindan birinin sanal teknolojilerin gelis-
tirilmesiyle birlikte, 3 Boyutlu Hareketli Grafiklerin sinemanin anlati tekniklerine katilmasi
oldugu soylenebilir.

Devam eden boélimlerde sinema tarihine kisa bir bakis yer almakta, 3 Boyutlu Tekniklerin
Sinemadaki kullanim sireci ve sinemanin anlati yapisina katkilari ile yarattigi sonuclar
incelenmektedir.

Sinema Tarihine Kisa Bir Bakis

Sinema teknikleri 1800’lerin sonlarindaki ilk ortaya cikislarindan itibaren iki boyutlu gor-
selleri hareketli olarak izleyiciye sunan birbirine benzer pek cok arac gelistirilmistir. ilk
olarak Eadweard Muybridge tarafindan 1878 yilinda bir atin hareketini gérintilemek ama-
ciyla gerceklestirilmis olan sekansli fotograflar hareketli gercek gortntilerin kapisini ara-
lamistir (Sharman, 10.07.2022, https://uark.pressbooks.pub/movingpictures/chapter/a-
brief-history-of-cinema/).

Muybridge’in bulusunun 6nceleri icat edilmis olan Magic Lantern (BlyUlu Fener) ve Zo-
etrop'tan farki, ilk kez gercek gorintilerin hareketlendirilmis olmasidir. Onun kullandigi
bu teknik Thomas Edison, Woodville Latham ve Lumiére kardesler gibi icatcilarin ilgisini
cekmis ve gercek bir hareketli goriintlyl kaydetmek ve yansitmak amaciyla denemelerde
bulunmalarina neden olmustur (Sharman, 10.07.2022, https://uark.pressbooks.pub/mo-
vingpictures/chapter/a-brief-history-of-cinemay).

1891'de Edison Sirketi, Kinetoscope'un bir prototipini Uretmis ve ayni anda yalnizca tek
bir kisinin hareketli gorintileri izlemesine olanak taniyan bu ara¢ 1984'te ticari bir basari
yakalamistir. Sonrasinda 1895'te Lumiére Kardesler, Gcretli ilk filmi halkin izleyebilecegi
blytk bir alanda yansitarak izleyici ile bulusturmustur. Sinematograf adini alan bu arag
(Gorsel 1), bir kamera, bir projeksiyon araci ve bir film yazicisini bir arada bulunduruyordu.
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Gorsel 1. Auguste ve Louis Lumiere, 1895, Sinematograf. National Museum of American History.
Erisim: 6.11.2022. https://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah_759313

ilk kurgu film ise Alice Guy-Blaché tarafindan 1896 yilinda yazilan ve yénetilen The Cab-
bage Fairy adli filmdir. Boylelikle sinema tarihi baslamistir. Bu ilk érnek disinda sinemanin
bu erken dénemleri gercek hareketli gorintilerin kisa sirelerle kaydedilmesini saglasa
da bu uygulamalar ilk baslarda sanat alanina 6nemli bir katki saglamamistir. Gelisen tek-
nolojilerle birlikte, baslangicta sessiz, siyah beyaz ve oldukca kisa olan filmlere, ses ek-
lenmis, filmler renklendirilmis ve filmlerin streleri uzamistir. Bdylece sinema filmleri basli
basina bir anlati tiirii olarak ortaya cikmistir. 1914'te Avrupa, Rusya ve iskandinavya'da
hizli bir sekilde baskin bir hale gelen film endustrisi, filmlerin uzamasinin yani sira, anlati-
nin da oldukc¢a baskin bir hale hizlica gelmesine neden olmustur. Kisa slre icerisinde bu
Ulkeler arasina Amerika Birlesik Devletleri de katilmistir. 1900'lerin baslarindan itibaren
denenen renklendirme calismalari ise 1930’lardan itibaren énemli gelismeler kaydetmis-
tir. 1930'lar ve 1940'larda sinema oldukca popdler bir eglendirme aracina dénismius ve
halk arasinda sinema izleme oranlari ylkselmistir (National Science and Media Museum,
Erisim: 10.07.2022. https://www.scienceandmediamuseum.org.uk/objects-and-stories/
very-short-history-of-cinema).

Ozellikle 2000'li yillarla birlikte, dijital teknolojilerin gelismesinden film prodiiksiyonu da
buyuk dlcude etkilenmistir. Bdylece dijital kameralar kullanlmaya baslanmis, 6zel efekt vb.
uygulamalar ise bilgisayarlar araciligiyla filmlere eklenmeye baslanmistir.

Sinemada 1950’lerde ve 1980’lerde 3 boyutlu grafik imajlar denenmeye baslanmistir.
2000'li yillarla birlikte ise 3 boyutlu imaj kullanimina olan ilgi ve egilim hizla artmis, 3
boyutlu grafikler film yapiminda baskin bir teknoloji olarak kendini géstermeye baslamistir.
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3 Boyutlu Grafiklerin (CGI) Sinema icerisindeki Kullanimlarinin Siirec iceri-
sindeki Gelisimi

ilk olarak 1950'lerde askeri ve bilimsel amaclarla gelistirilen bilgisayar teknolojileri, kisa
bir sirede sanat alanindaki etkileri acisindan da arastirilmaya baslanmistir. 3D modelle-
menin ilk drnekleri 1960'larda gelistirilen CAD (Computer Aided Design) sistemleri araci-
ligiyla ortaya ¢ikmistir. Konuya iliskin itk dnemli kirllma noktasi Ivan Shuterland tarafindan
1963'te gelistirilen Sketchpad uygulamasi ile gerceklesmistir. Ara yizi oldukca anlasilir
olan bu uygulama sayesinde bilgisayar kullanimi yalnizca mihendisler tarafindan degil
ayni zamanda tasarimci ve sanatcilar tarafindan da kullanisli bir hale gelmistir (Roble,
2004, s. 305-319; McClean, 2007, s. 41).

ilk 3D grafik firmasi ise Ivan Shuterland ve David Evans tarafindan 1968 yilinda kurulmus
ve kisa sure icerisinde 3d grafiklerin kolayca hazirlanmasina olanak taniyan uygulamalar
gelistirmeye baslamistir. Konuya iliskin bu ilk uygulamalar, baska sirketlerin de bu konu-
da teknoloji gelistirmek amaciyla kurulmasina 6n ayak olmustur. 1970’lerde 3D model-
leme konusu Universiteler tarafindan da arastirilmaya ve yeni teknolojiler gelistirilmeye
baslanmistir. Bu noktada calismalar, 3d grafiklerin boyutlandirilmasi (rendering), daha iyi
gorsel sonuclar icin, 151k, yansimalar ve gdlgeleme gibi ¢zelliklerin uygulamalar icerisinde
gelistirilmesine odaklanmistir (UFO Blog, Erisim: 10.07.2022, https://ufo3d.com/histor-
y-of-3d-modeling/).

1981'de IBM tarafindan Uretilmeye baslanan ilk kisisel bilgisayarlar, 3D uygulamalarin ge-
lisimini desteklemis ve uygulamayl daha kolay ulasilabilir hale getirmistir. Kisa bir sire
icerisinde bu uygulamalar ucuzlamis ve bu durum yalnizca profesyonellerin degil ayni
zamanda ilgilenen herkesin de bu uygulamalara kolayca ulasimina olanak saglamistir (UFO
Blog, Erisim: 10.07.2022, https://ufo3d.com/history-of-3d-modeling/).

Bilgisayar teknolojilerinin sanat formlarinda kullanimi 1960’'larda baslamistir. Ge¢ 1960’lar
ve 1970'lerde grafik imajlar Gretmek icin bilgisayar uygulamalari gelistirilmeye baslanmis-
tir. Boylece bilgisayar destekli sanat yapitlarinin streci de baslamis olur (Roble, 2004, s.
305-319). Benzer bir sekilde bilgisayar teknolojileri 1970'lerde sinemada da kullanilmaya
baslanmustir. Dijital imaj kullaniminin gerceklestirildigi ilk film 1973 yili yapimi Westworld
oldu (Gorsel 2). 1976 yilinda gerceklestirilen Futureworld filmi ise ¢ boyutlu grafiklerin
ilk kullanildigr film oldu. Bunu 1977'de Star Wars filminde hareketlendirilmis 3 boyutlu
grafiklerin kullanilmasi izledi. 1981°de ilk bilgisayar destekli insan karakter The Looker
filminde kullanildi (Yaeger, Erisim: 10.06.2022. www.beanblossom.in.us/larryy/cgi.html).
Bu ornekler bilgisayar destekli kullanimlarin itk &rnekleri olarak tanimlanabilecekse de,
ilk olarak 1982 yili yapimi Tron filminde bilgisayar destegi belirgin temel bir parca haline
gelmistir. BUtundyle bilgisayar tretimi imge sekansinin kullanildigi ilk film ise 1982 yapimi
Star Trek II: the Wrath of Khan filmiydi (McClean, s. 42, 2007).
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Gorsel 2. Michael Crichton,1973, Westworld filminde kullanilan dijital sekanstan bir sahne. GOR-
KAB. Erisim: 6.11.22. https://www.youtube.com/watch?v=5jCDQVNh85Y

1985 yili yapimi Young Sherlock Holmes filmi ilk fotogercekgi insan imajimnin kullanildig
film oldu. Hemen sonrasinda 1986 yilinda yapilan Labyrinth filminde kullanilan 3 boyutlu
hayvan imaji (Gorsel 3) ise, sanal karakterlerin film sahnesinde yer almasinin itk drneklerin-
den biri oldu (Yaeger, Erisim: 10.06.2022. www.beanblossom.in.us/larryy/cgi.html).

Gorsel 3. Jim Henson, 1986, Labyrinth filminde kullanilan 3 boyutlu baykus karakteri. Ultimate
History of CGI. Erisim: 6.11.22. https://www.youtube.com/watch?v=QhRgaDwPI1M

1990'larda bilgisayar teknolojilerinin filmlerde kullanimi hiz kazandi ve bdylelikle bu tur-
den uygulamalarin filmler icerisindeki kullanim siresi ve 6nemi de artmaya basladi. Hare-
ket Yakalama (Motion Capture), dijital olarak desteklenmis sahne boyamalari (Matte Pain-
ting), canli aktorlerle birlikte kullanilan sanal sahneler filmlerin icerisinde yer aldi. 2000li
yillarla birlikte gerceklesen diger gelismeler ise canli aktorlerle birlikte sahnede yer alan
sanal karakterler gibi pek ¢ok bilgisayar destekli kullanimin film sahnelerinde izleyiciyle
bulusmasini sagladi. Bu filmlerden 2003 yili yapimi The Lord of the Rings Trilogy, icerisin-
de yer alan Gollum karakteri (Gorsel 4) ile bitindyle ¢ boyutlu sanal bir karakterin bir
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aktorin sahne arkasinda yaptigi hareketlerle canlandinldigi (Motion Capture) ilk 6rnek
olmasi acisindan énemli bir asama oldu. Bu sanal karakter o kadar basarili bir canlandirma
ile gerceklestirilmisti ki, ayni zamanda sahne performansi icin 6dil alan ilk sanal karakter
haline geldi.

Gorsel 4. Peter Jackson, 2003, Yizuklerin Efendisi / The Lord of The Rings filmindeki sanal Gollum
karakteri. Mister Noob. Erisim: 6.11.22. https://www.misternoob.com/the-lord-of-the-rings-gollum-
oynanis-fragman/

2009 yili yapimi Avatar filmi ise pek ¢ok sanal karakterin yer aldigi ve bltiiniyle 3 boyutlu
fotogercekgi sanal bir diinyada gerceklestirilen ilk film oldu (Gorsel 5). Boylece “bagimsiz
sanatcilarin da dahil olmak Gzere bilgisayar destekli tasarimlarla film yapma olanagina ka-
vusmasl, baska hicbir sekilde anlatilamayacak olan tuhaf, “blyuleyici” dykulerin yapimina
hizmet etmeye basladl.” (Thacker, Erisim: 10.06.2022. www.xrez.com/wp-content/uploa-
ds/2010/01/DigiStory_program08.pdf).

Gorsel 5. James Cameron, 2009, Avatar filminden bir sahne. Webtekno. Erisim: 6.11.22. https://
www.webtekno.com/avatar-2-farkli-bir-teknikle-yayinlanacak-h128598.html
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Bilgisayar teknolojilerinde gerceklesen gelismeler, hem tekniklerin gelisimine hem de
filmlerdeki anlati yapisina farkli olanaklar sunar hale geldi: “Ornegin, su anda bilgisayar
destekli tasarimlar, daha 6ncesinde ancak hayal edebilecegimiz sekilde, gorsel dykl an-
laticising, film yapimcisina, hiperrealistik dinyalar ve karakterleri, gercek dinyalar ve ka-
rakterlerle (aktorlerle) birlestirmeye ya da bittndyle degdistirmeye olanak taniyor.” (Donati,
2007, s. 18).

3 Boyutlu Grafiklerin Anlati Yapisina Etkileri

Bilgisayar trtnU karakter ve dinyalarin filmler icerisindeki kullanimi arttik¢a, bu tretimle-
rin anlati yapisina ve film yapimina etkileri de arastirma konusu haline gelmeye baslamistir.
Bilgisayar uretimi yapilarin dev butcelere ihtiya¢ duymaksizin kullanilabilmesi, bu teknikle-
rin hizla yayilmasi ve tercih edilir hale gelmesine neden olmustur. Bu durumda, anlatinin
hala gerekli olup olmadigi, klasik anlatinin yerini bu sanal uygulamalarin alip alamayacadg,
filmlerin yapisinda 6nimuzdeki donemlerde bir degisiklik olup olmayacagi ve buna benzer
pek ¢ok soru da es zamanli olarak tartisilmaya baslanmistir.

Bu turden sorular tartismak icin Star Wars serileri iyi bir 6rnek olusturmaktadir. George
Lucas tarafindan yazilmis ve ydnetilmis olan serinin ilk filmi 1977 yili yapimidir. Serinin ilk
Gg filmi (IV, V, VI) geleneksel film efektleri kullanilarak yapilmis, sonraki ¢ filmde ise (Star
Wars, I, 11, 111) farkli 6lcllerde bilgisayar teknolojileri ile olusturulmus efektler ve ¢ boyutlu
imajlar kullanilmistir (Gérsel 6). Ciktiklari andan itibaren biyik ilgi uyandiran bu seriler,
ginimizde hala popdlerligini strdirmektedir. Bunun yani sira bu seriler arasinda anlati
acisindan belirgin bir farklilik bulunmadigr séylenebilir. Bunun en dnemli nedenlerinden
biri olarak, tim episodlarin alt metnini olusturan temel anlatinin Lucas'in hentz film ce-
kimlerine baslamadan 6nce tamamladigi ¢cok temel bir yol gosterici niteliginde olmasi
gosterilebilir.

Gorsel 6. George Lucas, 1999, Star Wars serisinden bir sahne. Erisim: 6.11.22.
https://www.slashfilm.com/921479/the-most-jaw-dropping-cgi-moments-in-star-wars-history/
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Star Wars anlatisi ile ilgili bir diger nemli nokta, Lucas'in bu anlatiyi, 1970’lerin teknolojik
imkanlarina gore sekillendirdigidir. Kuskusuz teknolojik gelismeler gorsellestirilmek Uzere
hazirlanan bir anlatinin sekillenmesinde rol oynamaktadir. Bugtiniin teknolojik olanakla-
r film strecine henliz hazirlik asamasindayken katkida bulunmaya imkan saglamaktadir.
Boylece son yapim (post-production) asamasi yerine yapim dncesi (pre-production) asama-
sinda filme dahil olan teknolojilerin, anlatinin sekillenmesinde daha c¢ok etkiye sahip oldu-
gu soylenebilir: “Dijital sahneleme, farkli tirden bltcelere sahip film yapimcilarina, daha
dnceden yalnizca edebiyat ve sanatta yer alan trden fantastik gorselleri ekleme olanagi
sunmustur. Bu durum senaryo yazarlarina, ydnetmenlere ve tasarimcilara u¢suz bucaksiz
bir olanaklar alani agmistir.” (Lie, 2008, s. 16.).

Yirminci ytzyiin 6nemli bir t¢lemesi olan Lord of the Rings serisi ise Star Wars'a benzer bir
sekilde J.R.R. Tolkien tarafindan, dncesinde bir edebi eser olarak planlanmis ve yazilmistir.
Bu Uclemenin filme alinmasinda serinin her filminde yaklasik olarak esit bir sekilde gorsel
efektler ve ¢ boyutlu imajlar oldukca etkin bir sekilde kullanilmistir. J. Donati'ye (2007)
gore bu seri dijital teknolojilerin film anlatisina katkisini acik bir sekilde gostermektedir:

2001 — 2003 yili yapimi Lord of the Rings tc¢lemesinin yonetmeni Peter Jackson, bu
zorlugu goguslemeden 6nce, J.R.R. Tolkien'in basyapiti pek ¢cok kimsenin akillarinda
ve hayal dinyasinda yer etmisti. Jackson yalnizca araglarin degil ayni zamanda ye-
tenegin de Tolkien'in diinyasini gorsel olarak canlandirabilmek icin yeterli olacagina
karar verdi. Gorsel Oyki anlatisinin bu zaferi, izleyicilerin beklentisini, ortalama bir
hayal glcinin yarisamayacagi olctide karsilayacak zenginlik ve karmasiklikta oldu.
Sonucta, Tolkien'in yazinsal anlati versiyonunu izleyicinin icine gémuilmesine izin ve-
ren bir diinya yaratarak genisleten bir film serisi ortaya ¢ikti (Donati, s. 18-19, 2007).

Bu ¢rnekte goruldigu Uzere, dijital teknolojinin iyi kullaniminin anlatiya her asamada ol-
dukca 6nemli katkilarda bulundugu da bir gergektir. Tolkien'in s6zli anlati icerisinde yarat-
tigi bu hem ¢ok inanilmaz hem de ¢ok gercek olarak nitelendirilebilecek olan karakterin,
edebi betimlemedeki etkisinden kaybetmeden, hareket yakalama (motion capture) tekni-
giyle hazirlanan Gollum karakterinin goéruntali 6ykd anlaticiligr icerisinde yerini almasi, bu
durumun en gecerli 6rneklerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Ozellikle 2000'lerle birlikte film yapiminda dijital tekniklerin kullanimi btk él¢iide artti.
Bu strecin bir diger filmi ise 2009 yili yapimi Avatar filmi oldu: Filmde kendi 6zel turleriyle
butlindyle fantastik bir diinya, gercek mekanlar ve insan aktorlerle birlikte izleyiciye su-
nuldu. Yapimi yedi yil kadar siren filmin gorselleri izleyici tarafindan ¢ok begenildi. Ancak
filmin anlatisi ayni sekilde basarili olamadi. Bu basarisizlik, anlatidaki gercek dinya ve
fantastik diinyanin birbiriyle baglantisinin zayif olmast ile iliskilendirildi. Popiler Holywood
filmleri icerisinde yer alan tipik gdéndermelerin filmin anlati yapisinda yer almasi izleyicide
metakurgusal (kurgu otesi) bir etki yaratti. Bu kurgu 6tesi algl sonucunda her ne kadar
gorsel kalitesi yiksek olsa da fantastik dinyanin gercekligini yitirdigi ve izleyiciyi igine
almaktan uzak oldugu soylenebilir.
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Dijital efekt ve imaj kullanimlarinin dikkat ¢ekici etkisine ragmen, konu Chris Norris tarafin-
dan da tartismaya acildi. Norris'e gore (Aktaran MacClean, 2007), sanal gercekliklerin film
icerisinde kullanimi cogu filmde anlatinin 6tesine gegmeye baslarken, temelde saglam bir
anlati olmadan gerceklestirilen bu uygulamalar kacinilmaz bir sekilde ylzeysel kalmaktan
Oteye gecemedi.

McClean’in de dikkat ¢ektigi tzere, bir anlatiyi basarisiz kilan 6zellikler, zayif kurgu yapisi,
orijinal kaynaktan yetersiz yapilan uyarlamalar ve zayif baglantilar olarak nitelenebilir:

Eger bir filmde gorsel efektler temel anlati yapisina baskin bir sekilde uygulaniyorsa,
bu durum senarist ve yonetmenin film tekniklerini yanlis kullanmasindan ileri gelir.
Dijital efektlerin, kot bir dyklyl daha da kotl bir hale getirebilecedi inka edilemese
de, boyle durumlarda dijital efektlerin uygunsuz kullanilmasi da s6z konusudur. Di-
ger yandan basarili gorsel efektler ise zayif bir anlati yapisi nedeni ile bosa gidebilir.
(McClean, 2007, s. ).

Brodwell'e gbre (Aktaran McClean, 2007, s. 213), “film teknikleri anlatinin temel yapisini
bozmadigi ve bu yapiya dayandigi siirece, anlati her tirlt film teknigi uygulanarak ger-
ceklestirilebilir.” Ornegin, Yiiziiklerin Efendisi serisinde yer alan Gollum karakteri hareket
yakalama (motion capture) teknigi kullanilarak gercek bir aktor tarafindan hareketleri can-
landirilmis butintyle 3 boyutlu sanal bir karakterdir. Bu teknolojiler sayesinde gercek bir
aktorle anlatinin fantastik diinyasina bu kadar iyi uyum saglayamayacak olan bu karakter,
¢ boyutlu sanal kullanimi sayesinde 6nemli bir gerceklige sahip olmustur.

Dijital tekniklerin ve anlatinin roll etrafinda gecen tartismalar agisindan bakildiginda, izle-
yicinin konuya iliskin beklentilerinin de 6nemli bir yeri oldugu séylenebilir. Gelisen tekno-
lojiler filmlerin yapisini etkilese de insan yapisinin belli dedismezleri oldugu bir gergektir.
insanlarin cok eski dénemlerden itibaren anlatiya olan ilgileri, kacinilmaz olarak éniimiiz-
deki strecte de devam edecek gibi gérinmektedir.

Konuya iliskin tartismalar ¢ercevesinde, Umberto Eco’nun Casablanca icin yaptigr kilt film
tanimi ginimuzde de beklentiler ve dijital teknolojilerin dahil oldugu filmler acisindan da
gecerliligini korumaktadir:

“.. calisma bize butlnuyle tamamlanmis bir dinya olarak gelmelidir, ¢yle ki filmin
hayranlari filmin karakterlerini ve sahnelerini kendi diinyalarinin bir pargasiymiscasina
alintilayabilmelidir. Ayrica ¢alisma ansiklopedik yani, adanmis tiketicinin deneyimle-
yebilecedi, uygulayabilecegi ve kendini gelistirebilecegi sekilde bir bilgi dizenleme-
sine sahip olmalidir” (Aktaran Jenkins, 2008, s.98 - 99).

Dijital teknolojilerin, film yapiminda kullanilmaya baslanmasiyla, geleneksel film yapimi
yontemleri de degisiklik gdstermeye baslamistir. Geri plan sahnelerinin bitinuyle dijital
sanatcilar tarafindan bilgisayar ortaminda gerceklestirilmesi ya da maniptle edilmesi, film
karelerinin tek tek gdzden gecirilmesi, bazi karakterlerin butinutyle ya da bir kisminin
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bilgisayar ortaminda filme eklenmesi gibi uygulamalar film sanatinin giderek resme ya da
animasyona yakinlastigi ya da dontsttgi yolunda savlarin olusmasina da neden olmakta-
dir. Boylece film yapimi mantiginin da yeniden tanimlanmasi gerektigi séylenebilir.

1990'lardan itibaren hizla gelisen dijital teknolojiler ise cekilen gorintilere bilgisayar
ortaminda cesitli sekillerde yapilan midahalelerle birlikte, Manovich’e gére film yapim
strecinde kameranin baskinligini azaltmis, bir anlamda sinemayi sinema 6ncesi dénemde-
ki tekniklerle (blydlu fener, zoetrop, vb.) yakinlastirmistir. Bu konuyla baglantili bir diger
nokta ise, film yapimi slrecinde her gecen gin dijital sanatcilarin hakimiyetinin artmasidir.
Bu sanatcilar, film cekim ekibine dahil olmakta ve slirecin her asamasinda ekiple birlikte
calismaktadir. Sonucta, ¢ekilen gorlntulerin renk, 1sik gibi cesitli 6zelliklerinin degisti-
rilmesi, sahnelerdeki mekan ya da karakterlerin manipile edilmesi ya da dijital ortamda
yaratilmasi, film yapiminin resim ya da animasyon yapim slreclerine oldukca yaklasmasina
neden olmaktadir. Bu i¢ ice gecme, zaman zaman bir dondsimin gerceklestigine iliskin
sdylemlere de neden olmaktadir:

Mitchell'in isaret ettigi tzere, bu dogal degiskenlik fotograf ve resim arasindaki far-
ki silmektedir. Bir film sonucta sekansli fotograflar dizilimi oldugundan, Mitchell'in
gorusuny dijital film karelerine tasimak mumkindir. Tek tek her bir kare tzerinde
manipulasyon gerceklestiren bir sanatci sayesinde bir film genel olarak bir dizi resme
donismektedir. (Aktaran Manovich, 2002, s. 53).

Manovich'e gdre, sinema giderek resmin 6zel bir dali haine gelmektedir. Manovich dijital
destekli filmleri, “zaman igcerisinde gergeklestirilen boyamalar” olarak nitelemektedir. (Ma-
novich, 2002, s. 307).

Yirminci yizyil Don Delillo’nun tanimlamasiyla filme alinan ytzyil (filmed century) seklinde
tanimlanmaya baslamisti (Black, 2001, s. 1). 1990'lardan itibaren artan dijital kullanimlarin,
geleneksel anlamda “film yapimini” dolayisiyla filmlerin gercek gérintulerin, mekanlarin
ve kisilerin kameraya cekilmesi durumunu kismen degistirdigi sdylenebilir.

Goruntuld oykd anlaticiliginda bilgisayar teknolojileriyle gergeklestirilen gorsel efektlerin
artmasiyla, 3 Boyutlu grafiklerin, mekanlarin ve karakterlerin manipile edilmesinde ya da
butindyle olusturulmasinda kullanilmaya baslanmasiyla birlikte bu uygulamalarin klasik
oyku anlaticiiginin yerini alip almadigi, anlatidan daha ¢ncelikli bir hale gelip gelmedigi
ve bu efektlerin film yapim strecini etkileyip etkilemedigi gibi sorular glindeme gelmeye
baslamistir.

Sonug

Gercekte 0zel efektler diye tanimlanan ve payroteknik efektler, mekanik efektler, can-
siz (donuk) boyamalar, cam Uzeri donuk boyamalar, ardisik yansitma, minyatirler, gercek
modeller, makyaj, 6zellestirilmis destekler vb. uygulamalar, bilgisayar teknolojilerinin film
yapim strecine dahil olmasindan 6nce de film yapimcilarinin kullandigr ve cok iyi sonug
alinan uygulamalardi. Ancak bu uygulamalar bilinen anlamiyla film yapiminin temeli olan,
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kamerayla hareketli bir goriintlyt kayda gecirmek seklindeki tanimlamayi degistirmiyor-
du. Bugtn dijital teknolojilerin kullaniminda gelinen noktayla ise, kamerayla ¢ekimi hig
gerceklestirilmemis, zaten gercekte var olmayan gorintilerin, filmlerin icerisine yerlesti-
rilmesi s6z konusu olmustur. Bu goruntuler, gercek goérintilerle harmanlanarak kullanil-
maktadir. Her gecen gtin dijital teknoloji olanaklarinin filmin icerisinde kullanim orani da
artmaktadir.

Aciktir ki, dijital teknolojilerin film yapiminda kayda deger bir etkisi vardir ve olmaya da
devam edecektir. Bu teknolojiler hizli bir sekilde kullanilmaya baslanmistir ve izleyici de bu
duruma uyum saglamistir ancak bunun yani sira izleyicinin bir anlatiya olan ilgisi ve ihtiyaci
da varligini sirdirmektedir.

incelenen 6rneklerden gdzlemle séylenebilir ki, dijital teknolojinin uygunsuz gérinimii-
nin iyi bir anlati temeli (senaryosu, uyarlandigi edebi bir metin, vb.) varsa, nispeten kabul
edilebilir ydnde olabilmektedir. Ancak, iyi bir anlati temeli olmadan dogru ve aktif dijital
teknolojiler filmi kurtarmaya ve iyi bir sonug Uretmeye yetmemektedir. Bu teknolojiler zayif
bir anlati yapisini gizleyememektedir.

Film icerisine dogru anlati baglantilari kurulmadan eklenen dijital teknolojiler gerceklik
algisi yaratmaktan uzak kalmaktadir. Bu durumda, izleyicinin hatirladigi sey bitinselligi
icinde bir anlati degil, yalnizca dijital efekt sekanslari olmaktadir. Bu sekanslar izleyici
tarafindan ilgi gérmekte ancak kolayca unutulmaktadir. Cinkt bu efektleri akilda tutmak
bir anlati yapisina adapte olmamis efektler icin mimkiin olamamaktadir. insan algisinin
oykilemeye yatkin yapisi ve hafizasi g6z 6éntinde bulunduruldugunda art arda siralanan
gorsel efektlerin insan hafizasinda bir dykilemeye baglanmadan kodlanamayacagi dola-
yistyla akilda uzun sire tutulamayacagi soylenebilir. Bu durum filmleri yalnizca o an sasir-
mak icin kullanilan etkisi kisa streli bir ara¢ haline getirir ki, bir stire sonra film izlemenin
izleyici icin gelistirilmis havai fisek gosterileri izlemekten farkinin kalmayacagi séylenebilir.

Diger yandan bu teknolojilerin kullanimi, daha &nceleri filme aktarilamayan tirde konula-
rin da filmlere basarili bir sekilde dahil olmasina olanak tanimistir. Fantastik ve bilimkurgu
oykulerinin sahip oldugu kurgusal diinyalar ve karakterlerin filmler icerisinde Gstiin bir ha-
yal gicu ile dahil edilebilmesi gibi konular, film yapimini, filmin anlati olanaklari agisindan
zenginlestirmis ve bu yénde dnemli bir agilim saglamistir.

Sonug olarak, dijital teknolojilerin kullanimi, anlati yapisi ve dykunin birbiriyle iliski iceri-
sinde ve dengeli bir sekilde yerlestirilmis olmasi filmin bittnselligi icin gerekli gérinmek-
tedir. ilerleyen dénemlerde dijital teknolojilerin filmler icerisine daha da geliserek eklem-
lenmesi beklenmektedir. Ancak zaman gectik¢ce, bu kullanimlarin film icerisinde giderek
daha dengeli bir dagiliminin saglanacagi da 6ngorilebilir. Konuya iliskin baslangictaki en-
diselerin aksine, dijital teknolojilerin filmler icerisindeki dengeli kullanimlarinin basarili so-
nuclar verdigi, ve baslangictaki yaygin kaninin aksine, filmlerin anlati yapisina, yaraticiliga
ve iyi bir dykiye olan ihtiyaci belirgin bir sekilde gozler 6niine serdigi sdylenebilir.

192 \siNEMA FILMLERINDE 3 BOYUTLU GRAFIKLERIN ANLATI YAPISINA ETKISI
DOC. MELDA ONCU / SANAT YAZILARI, 2023; (48): 181-193



Dijital efektlerin ve G¢ boyutlu sanal imgelem tekniklerinin film yapisina katkilari hentz
bitlintyle deneyimlenmemis ve bu teknolojilerin gelisim siireci henliz tamamlanmamistir.
Bugline kadar olan gelismeler dijital teknolojilerin yakin bir gelecekte filmlerin yapisina
farkli sekillerde de katki sunabilecegine isaret etmektedir.

Mevcut arastirma slresince “Ylksekodgretim Kurumlar Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Yonergesi” cercevesinde hareket edilmistir.
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