istanbul Kiiltiir Universitesi, Sanat ve Tasarim Fakiiltesi, iletisim Tasarimi Bsliimii, Atakdy Yerlegkesi,
Bakirkoy 34156 / istanbul Tel:0212 498 50 32 e-posta: o.ormanli@iku.edu.tr

Tasarim ve Teknoloji Olgulan Baglaminda
“Avatar"” Filminin Céziimlemesi

Yrd. Dog. Dr. Okan Ormanli

Ozet

Sinema filmleri belirli bir tasarnm asamasindan gecerken, teknolojiyle de bire bir
baglantili olan sanat eserleridir. Bircok kisinin ayni anda ya da farkli zamanlarda gérev
aldigi, calistig) kolektif bir sanat olan sinema matematiksel bir bicimde tasarlanmaktadir.
U¢ boyutlu sinema, teknolojik gelismelere bagli olarak genellikle Hollywood
sinemasinda sikca giindeme gelen bir olgudur. Sinema perdesinde olup bitenleri daha
gercekgi bicimde yansitan bir teknoloji olan Ug boyutlu sinemanin ve teknolojinin
glinimuzdeki yetkin ve basarli 6rneklerinden biri 2009 yili yapimi “Avatar” adli filmdir.
“icerik analizi" yéntemiyle ele alinacak filmin, tasarim ve teknoloji olgular baglaminda
sinema sanatinin ve bilimine nasil bir katkida bulundugu ortaya ¢ikarlacaktir.

ANALYSIS OF THE MOVIE "AVATAR" IN THE CONCEPT OF DESIGN AND
TECHNOLOGY

Abstract

Films are artworks which go through a specific design process while being closely linked
to technology. This collective art form which requires the collaboration of many people,
goes through a design process which is mathematical. With the rapid developments in
technology, 3D cinema is a phenomenon which we hear of more and more in
Hollywood. 3D cinema offers audiences a picture which is even closer to reality. A
successful use of 3D technology in film is in the 2009 production “Avatar”. Through
“content analysis” of the film's design and technological aspects, the contributions it
has made to the art and science of cinema will be revealed
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Giris

Sinema sanati ortaya ¢ikisindan itibaren dogasi geregi teknoloji ve
bilimsel buluglarla yakindan iliskilidir. Sessiz sinemadan sesli sinemaya,
siyah beyaz sinemadan renkli sinemaya gecis teknolojik gelisme ve
buluglarin sonucudur. S6z konusu buluslar ve gelismeler ayni zamanda
sinemacilar anlatim dilinde ve tasarim alaninda yeni arayiglara yoneltmis
bu da sinema sanatinin ve biliminin ilerlemesini saglamistir.

Sinema sanatindaki cesitli teknolojik ve ideolojik gelismeler
geleneksel sinemayi savunan, cesitli aliskanhklara sahip sinema
cevrelerince kuskuyla karsilansa da sinema izleyicilerinin ¢ogunlugu
yeniliklere daha olumlu bakmis ve yenilikler genellikle olumlu
karsilanmistir. Sinemanin krize girdigi dénemlerde seyircileri yeniden
kazanmak icin yeni teknolojiler ve buluslar 6n plana gikartilmistir.

Sinema sanatinin ve endustrisinin yasadigi krizlerdeki en buyiik
rakiplerinden biri televizyondur. Televizyonun ortaya cikisi ve
yayginlagmasiyla seyirci kaybi yasayan sinema endUstrisi cekim ve
gosterim asamalarinda cesitli yeniliklere yonelmistir. Bu yeniliklerden biri
de 1950'lerde cesitli denemeleri yapilan glinimiize kadar hizli bir gelisim
gbsteren (¢ boyutlu film teknolojisidir. Ug boyutlu filmler, cekim
maliyetlerinin yiksekligi, gosterim asamasinda yeni yatirimlara
gereksinim duymasiyla fazla yayginlasamamistir ve toplam film sayisinda
azinhikta kalmstir.

2009 yilinin sonunda gosterime giren, izlenme ve hasilat rekorlar
kiran ABD filmi “Avatar”, uzun bir hazirlik ve cekim sireci, blitgesi, li¢
boyutlu film sektoriine ve teknolojisine yaptigi katkilarla da 6n plana
gtkmaktadir. “Avatar” adli film bu olgular baglaminda “icerik analizi”
yontemiyle c¢ozimlenecektir. S6z konusu film sinema sanatina ve
bilimine blyik katkilarda bulunan, sinemada tasarim, yaraticilik ve hayal
glicli gibi alanlarda zengin veriler igeren bir filmdir.

Sinemada Tasarim ve Teknoloji Olgulari

Glnlmdiz sinemasini daha iyi anlayabilmek ve ¢6zlimleyebilmek
icin tasarim ve teknoloji olgularini goéz ardi etmememiz gerekir. S6z
konusu kavramlar ayrn ayn ya da birlikte ele alindiginda kapsamli
bicimde Uzerinde dlstintilmesi ve tartisiimasi gereken olgulardir. Son

96



derece karmasik ve kolektif bir sanat ve bilim olan sinemayi ele alirken
kacinilmaz olarak tasarm ve teknolojiyi anlamak ve ¢&ziimlemek
gerekmektedir.

Tasanim, bir Uriin ortaya koymaya yonelik disiinsel ya da maddi
calismalar slrecidir. Bunu driiniin gerceklestirilmesi asamasi izler. Tasarim
sOzcligl, glizel sanatlarla uygulamali sanatlarda daha dar anlamda da
kullanilir ve asil yapitin gerceklestiriimesi sirasinda yonlendirici olan
proje, ¢izim, maket vb'nin timine tasarim denir (Tasarim, 1993:422).
Teknoloji ise, Yunanca “tekhne"” (sanat, zanaat) ve “logos” (s6z, sdzclik)
sozcliklerinden olusmaktadir. Eski Yunan'da teknoloji terimi “sanatlar
Uzerine konugsma" anlamina geliyordu. S6z konusu kelimenin / terimin
anlami degisti ve bilimsel arastirmalardan elde edilen somut ve yararli
sonugclar ve bunlara ait arag, ydntem ve siireclerin bitiiniin temsil eder
nitelige blrindl (Teknoloji, 1993: 495). Gérildugh Gzere her iki olguda
birbirini tamamlar 6zelliklere sahiptir.

Sinema ve Tasarim

Sinema sanati da diger sanat dallan gibi tasarimla ic ice bir alandir.
Sinemanin her asamasinda tasarim gerekmektedir. Fikir asamasindan
gbsterim asamasina kadar her adim dikkatli ve dogru sekilde
tasarlanmalidir. Bu baglamda bicim ve igerik uyumunu saglayan en
bliylk unsurlardan birinin de tasarim oldugu yadsinamaz bir gercekliktir.

Cogunlukla insanlar bigimi icerige karsi bir olguymus gibi algilar.
Aslinda her bilesen izleyicinin ilgisini ceken bitlin modelin parcasi olarak
islev gorlr. Bigcimin biitlin ve tatmin edici olmasi i¢in daha fazlasina gerek
vardir. Bu baglamda seyirci 6geler arasindaki karsilikh iliskilere dalar ve
modelleri gelistirmeyi ve tamamlamay: ister (Bordwell, 2009:56).

Tasarimin hem teknik hem de insani yoni bulunmaktadir.
Sinemanin kolektif ve pahali bir sanat oldugu duslndlirse bir filmi
olusturan onlarca kalemi (asamalar) ve yiizlerce kisiyi (teknik-sanatsal
ekip) matematiksel bir diizen iginde kurgulamak ve kullanmak
gerekmektedir.

Film asamalari kabaca; 6n prodiiksiyon (yapim éncesi), prodiksiyon
(yapim agamasi) ve post prodiiksiyon (yapim sonrasi) olarak tge ayrilir.
On prodiiksiyon yapimcilar, yénetmenler, senaryo yazarlarin ve
oyuncularin belirlenmesi asamasidir. Prodiiksiyonda bu kisilere, goriintii
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yonetmeni, sinema fotografcilar, besteciler, editorler, kostiimciiler,
produksiyon tasarimcilari, dublérler ve ses ekibi katilir. Post prodiiksiyon
ekibinde ise editor, ses editorll, filmin mizigini yapan kisi ve ozel
efektleri hazirlayan ekip goérev alir (Bergan, 2008:91). GoérGldiga her
asama ve her asamada yer alan ekipler ve yaptiklari dikkatlice tasarlanan
bir btlindlr. Bltlnl olusturan parcalar birleserek, ki bu da bir tasarim
slirecidir, ayni zamanda ana projeyi olustururlar.

Sinema ve Teknoloji

Biitiin sanat dallari gibi sinema da teknoloji tarafindan
bicimlendirilen bir sanat daldir. Teknolojik gelismeler ¢ogu zaman
ideolojik ve ekonomik faktorlerin kombinasyonu sonucu ortaya cikar.
Sanat eserinden bahsedebilmek icin sanatsal dirtilerin teknoloji
aracihgiyla disa vurulmasi gerekir (Monaco, 2001:69). Sinemayi
olusturan temel bilesenler ses ve goriintidir. Bu baglamda ses ve
gorintl teknolojilerindeki gelismeler sinema sanatinin gelismesiyle
dogrudan baglantilidir. Gorsel asamada temel olarak; mercek, kamera,
ham film ya da dijital ortam, kurgu ve gésterim asamalar séz konusudur.
Dolayisiyla belirtilen her asamadaki gelisme diger bir asamadaki degisimi
tetikler ve hizlandirir. isitsel asamada ise; mikrofon, kaydedici, bant, film
ya da kaydedici, kurgu ve playback asamalari s6z konusudur. Her iki
alandaki degiskenlerin ve faktorlerin cok iyi planlamasi ve tasarlanmasi
gerekmektedir.

Sinemada o©zel efektler giderek daha fazla 6nem kazanmaya
baslamistir. Ozel efektler dar anlamiyla dogrudan yaratici potansiyele
sahip olan ¢ok farkli etkinlikleri adlandirmaktadir. Sinemanin ilk
zamanlarindan benimsenen 0zel efektler sayesinde; filmin stirekli olarak
arka arkaya cekilmesi gerekmez ve cizimler, resimler ve maketler
gercekmis gibi gorlntllenebilir. Ayrica 6zel efektler sayesinde farkli
ortamlardaki gesitli gorlntiler birlestirilebilir ve daha etkili bir anlatim
saglanabilir (Monaco, 2001: 133). Bu baglamda 6zel efektler sinemanin
anlatim bicimlerini etkilemis, degistirmis ve degistirmeye devam
etmektedir.

Sinema tarihinde 6zel efekt anlaminda “Star Wars -Yildiz Savaslan”
(1977) filminin &zel bir 6nemi vardir. Bilimkurgu ve fantezi filmlerinin
daha énce denenmemisi deneme cabalari nedeniyle 6zel efektler daha
sik glindeme gelmeye baslamistir. Bu filmin ortaya cikisiyla séz konusu
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alanda yeni bir déneme girildigi yaygin bir kanidir. CGl (Computer
Generated Image-Bilgisayar ortaminda yaratilmis gorlnti) kisa sure
icinde bir cok bilimkurgu ve fantastik sinema 6rneginde ve gise
rekortmeni filmlerin vazgecilmez 6gesi olmustur (Bergan, 2008:160).
Hollywood basta olmak lizere diger énde gelen Ulke sinemalar kriz
dénemlerinde seyirciyi kaybetmemek ve rekabette geri kalmamak
amaciyla 6zel efektlere bunlara bagl teknolojik olgulara agirlik vermistir.

Ozel efekt teknolojisi cok hizl gelisen bir teknolojidir. 1970'lerde
¢ok zor kosullarda kullanilan teknolojiler 1980'lerde ve 1990’larda daha
az kullanilmaya baslanmistir. Artik “morphing” (bir imajin baska bir
imaja dondstiraldigi bilgisayar Grinl efekt) gibi dijital efektler daha
yaygin olarak kullanilmaktadir. Bunun yani sira glinimizde bir
oyuncunun hareketlerini bilgisayar-grafik modeline déniistiirebilen
hareket yakalama yéntemleri de yayginlasmaktadir. Ozel efektlerin
kullanildigr alanlardan biri de blue box (mavi ekran), green box (yesil
ekran) gibi teknik cihazlardir. Yesil ekran, bilgisayar Grlinl goriintilerin
cekilen sahneyle bitlinlesebilmesi icin oyuncularin arkasina konulan yesil
bir paneldir. Bu ekran daha 6nce kullanilan mavi ekrana gore hatlari daha
ince yansittigl icin daha cok tercih edilmektedir (Bergan, 2008:105). Bu
baglamda yine tasarnim ve teknoloji birlikteligi akla gelmekte, sinemada
herhangi bir bicim ve igerik arayisinda teknolojinin tasarimla birlestiginde
olumlu sonuclarin ortaya ciktigi gériilmektedir.

Daha 6nce de bahsedildigi Gzere 6zel efektlerin sinemadaki agirhg
ve gerekliligi glin gectikge artmaktadir. 1990'lardaki ©nctli teknik
adamlar s6z konusu efektleri yaratabilecek cihazlar kendileri tasarlamak
zorundaydilar. Onceleri Robert Abel & Associates, Ill, MAGI, Digital
Effects, and Omnibus Computer Graphics gibi sirketleri az sayida ekip ve
ekipmanla calisirken, bu alanda calisan yapimci ve ydnetmenler kendi
stiidyolarini kurdular. Bunun yani sira dijital (sayisal) verileri sinema
filmine aktarma siirecinde de 6nemli adimlar atildi ve CELCO ve ARRI
glinlimizde bu teknolojiyi tistlin bir sekilde kullanabilen sirketler haline
geldiler (McKernan, 2005: 90).

Sinema ve teknoloji arasindaki iliskiyi ele alirken, sanatgi-teknoloji
iliskisini de gbz 6nlinde bulundurmak gerekir. Sanatcinin hedefleriyle
mevcut teknolojinin sinirlarn arasinda ¢ogu zaman bir miicadele s6z
konusudur. Arzu ile kapasite arasindaki bu gerilim, etik ile estetik
arasindaki diyalektigi de yaratir. Kapasite ve olanaklar arttikca istek ve
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arzular da artacaktir. Teknoloji bir glictir ve bu glicli gerektigi sekilde
kullanabilmek etik bir anlayisi gerektirmektedir. Yani her seyi yapabilecek
kapasiteye sahip olmak ahlaki sinirlarin da sorgulanmasina yol agar
(Monaco, 2001: 512). Glinlimiizde Hollywood tarafindan her yil belirli
sayida biyik butceli, 6zel efektlerin ¢ogunlukta oldugu filmler
uretilmekte ve tim diinyada benzer tarihlerde gésterime sokulmaktadir.
Bu filmler incelendiginde, bunlarin ¢ogunlugunun sanatsal ve estetik
kaygilardan uzak ve ticari filmler oldugu gériilmektedir.

U¢ Boyutlu Sinemanin Tarihsel Gelisimi

Ug boyutlu sinemanin ortaya cikisi ve hizla gelismesi genel olarak,
gecmiste televizyon, gliniimizde internet gibi glcli rakipleri olan
sinemanin seyircileri salonlara cekme cabasi olarak da agiklanabilir.

“Uc¢ Boyutlu” (Stereoskopik) gériintii temel olarak; iic boyutlu
gorsel bilginin kaydini saglayan bir tekniktir. Béylece ayni zamanda
herhangi bir gériintiiniin derinligi oldugu izlenimi yaratilir. “Ug Boyut”
terimi sinema alaninda genel olarak iki konsepte dayanir; ilki
bilgisayarda yaratilan ic boyutlu sanal objeleri temsil ederken, digeri ise
sinemalarda 6zel gozliiklerle seyredilen filmlerdir (Mendiburu, 2009:2).
Ug boyut insanlanin normal gérme bigimi oldugundan “ii¢ boyutlu
sinema” seyircilere gerceklik hissi vermektedir. Seyirciler bu sistemle (ig
boyut hissini kendi gorsel sisteminden aldiklari igin seyrettikleri sahnede
¢ boyut olgusunu kurmak zorunda kalmamaktadir (Mendiburu,
2009:3).

1920 yilinda Los Angeles'da gosterime giren “The Power of Love”
adl film ticari gosterime giren ilk ti¢ boyutlu filmdir. Filmde kullanilan
sistem Robert FElder adli bir goérintd ydnetmeni tarafindan
gelistirilmistir. 1935 yilinda MGM Studyolarinda Joseph Leventhal ve
John Norling tarafindan gerceklestirilen “Audioscopics” adli kisa belgesel
1936 yilinda kendi dalinda Oscar Odiilii kazandi (Patterson, 2009).

U¢ boyutlu filmler 1950'lerde Hollywood'daki finansal
rahatlamanin da etkisiyle glindeme gelmeye basladi. Sonralan (g
boyutlu hale getirilen “Bwana Dewil” (1952), ilk uzun metrajli gercekgi
gorlintiye sahip filmlerden biriydi. Film diistk bltcesine ragmen biyik
kar elde etti. Daha sonra her yil, kartondan Polaroid gozliiklerle
izlenebilen, stirekli degisen gorlntllerin yer aldigi 30 kadar film dretildi.
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Ancak izleyiciler gerceklikten Grkmeye baslayinca ve zamanla kartondan
gozliiklerin goriinti kalitesi agisindan rahatsiz edici olmasiyla bu akim
sona erdi (Bergan, 2008:45-46).

Ug boyutlu sinema 1979-1985 yillar arasinda, askeri, endstriyel ve
uzay arastirmalarinin da yardimiyla blyik ilerleme sagladi. Bu gelismeler
sonunda 1980’lerin basinda birgok film ve devam filmleri (ic boyutlu
cekildi; “Friday the 13th Part [1l", “Jaws 3D", “Amityville 3" vd. Ancak
bu teknik cesitli nedenlerle bir siire igin itibar gérmedi ve tercih edilmedi
(Patterson, 2009). Ug boyutlu sinema sektériinde diger bir dnemli
kavram ve kurulus da IMAX'dir. “Maksimum Goériinti” anlamina gelen
IMAX, ylksek boyutta ve netlikte goriintli kapasitesine sahip olan bir
gosterim sistemidir. Ayni adl sirket ise 1967'de New York ve Toronto'da
kurulmustur (Corporate, 2010). Sirket 1980'lerin ortasindan itibaren
kurmaca olmayan, belgesel agirlhkli G¢ boyutlu filmler lretmeye ve
dagitmaya basladi. IMAX sisteminin onceki li¢ boyutlu calismalarindan
farki ve avantaji, matematiksel mitkemmellikle gézdeki yorgunluk ve
agrinin ortadan kaldinimasidir. IMAX sisteminde gorlintii kadar ses de 6n
plandadir. IMAX sinemalarindaki perdelerde dikey olarak yerlestirilen ses
sistemleri ve kanallar, daha cok yatay bicimde diizenlenmis sistemlere
aliskin seyircileri goriintiilerin de yardimiyla daha fazla etkilemektedir
(Swartz, 2005:201). IMAX sirket, 2004 yilinda bu sistemle cekilen ilk
uzun metrajli animasyon filmi “The Polar Express"i gdsterime soktu.
Filme gosterilen ilgi nedeniyle o tarihten itibaren her yil en az 2-3 IMAX
filmi gosterime girmektedir (Mendiburu, 2009:4).

Uc boyutlu sinemanin gelismesi bilgisayar teknolojisinin
gelismesiyle birebir iliskilidir. Sayisal ya da (¢ boyutlu (3D) canlandirma,
hareket yaratmak icin Maya ve yiizey dokular eklemek icin Renderman
gibi yaygin olarak kullanilan bir program gerektirir. Animatorler
(canlandirmacilar) ates, su ve kipirdayan yaprak gibi efektler yaratmak
icin yeni yazihm gelistirmektedirler. Canlandirimasi gereken figlrler, her
ylizeyinin taranmasiyla ya da hareket yakalama (motion capture)
teknigiyle oyunculan ve hayvanlan yalnizca kameranin goérebilecegi
noktalarla kapli nétr renkli kostlmlerin filme alinmasiyla yaratilir. S6z
konusu noktalar, bir “wire frame" (ii¢ boyutlu bilgisayar grafiklerin
kullanilan G¢ boyutlu ya da fiziksel bir nesnenin elektronik temsilinin
gorsel sunumu) hareketli gorintii yaratmak icin cizgilerle birlestirilir ve
bilgisayar dokulu, G¢ boyutlu, devinen bir figlir olusturmak icin daha
ayrintili katmanlar ekler. Arka planlar da ortii-boyama programlar
kullanilarak sayisal olarak yaratilabilir (Bordwell vd., 2009: 158).
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Yeni Zelanda'da 1993 yilinda kurulan Weta Dijital adli sirket son
doénemlerde &zel efektler ve l¢ boyutlu sinema alaninda 6n plana gikan
bir sirkettir. Sirket, Jamie Selkirk, Richard Taylor ve ydnetmen Peter
Jackson tarafindan kurulmustur. En son olarak, calisma kapsaminda
ayrintili bicimde ele alacagimiz “Avatar” adli filmi gergeklestiren sirketin,
bllyik basar kazanmasini ve taninmasini saglayan proje, “Yiiziiklerin
Efendisi” (iclemesidir. Ucleme ayni zamanda &zel efektler ve bilgisayar
teknolojileri konusunda 6ncii ve devrimci bir nitelige sahiptir. 35 farkl
Ulkeden calisana sahip Weta Dijital rekabet ortami icindeki her kurulus
gibi yeni tasarim ve teknolojileri gelistirmek ve arastirmak
durumundaydi. Bu baglamda sirket kendi patentli yazihm programlarini
gelistirmeye bagladi. “Massive” (Sanal Ortamda Gok Aracili Simulasyon
Sistemi) adli program “Yiziklerin Efendisi” Uclemesindeki devasa ve
etkili savas sahnelerinin gerceklestiriimesini sagladi. Gercek oyuncularin
hareketlerini hareket yakalama teknigiyle kaydeden teknik ekip, s6z
konusu programi kullanarak; bir dizi askeri manevra olusturdu. Bu
gorlintilerin  yanina binlerce sayisal olarak olusturulmus figlr
yerlestirildi. Her bir figlire — yaklasan bir askeri gorebilme ya da onun
dost mu, diisman mi oldugunu ayirt edebilme gibi-basit bir yapay zeka
verilerek 6zel efektler alaninda gergek bir devrim yapildi (Bordwell vd.,
2009: 179). Bitln bu calisma ve gelismeler sinema sanatinda ve
biliminde tasarim ve teknolojinin dnemi ve vazgecilmezligi konusundaki
tezleri gliclendirmektedir.

Avatar Filminin Coziimlemesi
Film Hakkinda Genel Bilgiler

“Avatar” filmi James Cameron tarafindan yénetilen ABD-ingiliz
yapimi bir filmdir. 237 milyon dolarlik biitceye sahip olan film ABD'de
3452 salonda gosterilmeye basladi. 18 Aralik 2009'da gosterime giren
film 14 Subat 2010 itibariyle ABD'de 666 milyon dolar, ABD disinda ise
yaklasik 1.7 milyar dolar olmak lizere toplam 2.3 milyar dolar hasilatla
dinyada en ¢ok gise geliri getiren film olmustur. Film 16 Nisan 2007 - 1
Aralik 2007 tarihleri arasinda, Hawai, Kaliforniya (ABD) ve
Wellington'da (Yeni Zelanda) cekilmistir (Avatar, 2010).

Film, 2154 yilinda gecmektedir. Diinyadaki kaynaklar tlikenmeye
baslamis ve cevre kirliligi s6z konusudur. Filmde dlnyadaki yasam
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gosterilmemektedir. Filmin cogunlugu bir uzay istasyonu ve Pandora adli
gezegende gecmektedir. Pandora'da mavi renkli 3 metre boyunda Na'vi
denen bir irk yasamaktadir. Yasam alanlarindaki maden insanlar ve
diinya icin oldukca degerlidir. Bu baglamda 6zel bir sirket ve emrindeki
askeri glic bu madeni ele gecirmek istemektedir. Avatar adli program
kapsaminda gelistirilen bir teknolojiyle secilen kisiler Na'vi irki
gbrinimine blrlnerek onlarla yasamaya ve onlardan bilgi almaya
calismaktadir. Bu asamada Jake Sully adli bir savas gazisi agabeyinin
yerine Avatar programina dahil olur. Jake'in asil gérevi s6z konusu halk
ve yasam alanlari hakkinda bilgi toplayip bunu Ustlerine bildirmektir. Jake
zamanla bu irka yakinlasir ve onlardan biri gibi davranmaya baslar.
(Avatar, 2010).

"Avatar” filmi bir sonraki bélimde ele alacagimiz bicimsel (tasarim
ve teknoloji) Gstinliikleri disinda, icerigi (ideolojisi) acisindan 6ne cikan
bir filmdir. Farkli okumalara acik filmde; emperyalizm ve kiiresellesme
karsithg, cevreyle ve dogayla uyumlu yasamanin gerekligi bilhassa
vurgulanmaktadir. Bunlarin yani sira evrensel bir tema olan kisilesme
(erginlesme) de “Avatar”da 6ne cikan 68eler olarak géziikmektedir.

Avatar Filminde Tasarim ve Teknoloji Olgulan

Film, James Cameron tarafindan patenti alinan “Fusion Kamera”
sistemiyle cekilmistir. Bu sistem sayesinde gercek goériintiiyle bir cesit
performans yakalama teknolojisi bir araya getirilmistir. S6z konusu
sistemin 6ncl ve devrimci bir takim yenilikleri de beraberinde getirdigi
ve 20 yil sonra tiim filmlerin “Avatar” gibi olacagi 6n goriilmektedir
(Brooks, 2009). “Fusion Kamera" sistemiyle Ustlin 6zelliklere sahip iki
kamera ayni anda galisarak ti¢ boyutlu goriintl elde edilmektedir. Avatar
filminin teknik ve gorsel anlamdaki basarisinda biiyiik paya sahip olan bu
sistem James Cameron ile PACE adli sirketin yoneticisi Vince Pace'in
isbirligi sonucunda ortaya ¢ikmistir (Brave New World, 2009:4). James
Cameron bir yandan teknolojinin gelismesini beklerken diger yandan da
kendisi de bir takim cihazlar gelistirmistir. Cameron kendi tasarladigi bir
sanal kamera ve elde tutulabilen bir monitérle (i¢ boyutlu alan ve
goriintli Gzerinde hareket edebilmeyi basarmistir. Yonetmen bdylece
sinirlarini istedigi sekilde cizebilecegi ve asabilecegi bir ¢oklu ortama
kavusmustur. Cameron sahip oldugu teknolojiyle filme bir bilgisayar
oyunu gibi yaklasabilmis ve kontrol edebilmistir. Yani oyunlardaki
interaktiviteyi, etkilesimi, konum ve a¢i degistirebilme olanaklarina
kavusmustur (Wrenn, 2009).
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Modern Videofilm Inc. Adl sirket “Avatar” filminde renk
derecelendirme ve 3D efektleri icin dort adet “Blackmagic DaVinci
Resolve” adli sistemi kullandi. Sirket bu baglamda, filmin ¢ok cesitli ve
karmagsik renk duzeltimini gerceklestirmek igin tamami fiber optik
baglantih bir sistemler a8 gerceklestirdi. Sistemlerden (licii Modern
Videofilm'in Kaliforniya'daki ana birosuna, digeri ile 56 mil uzakliktaki
Fox Studio’'ya kuruldu (Avatar Filminde, 2010:24). DaVinci renk
diizelticileri 1984 yilindan beri yapim sonrasi asamasinda kullanilan
sistemlerdir. Sinema filmlerinde, reklam filmlerinde, belgesellerde,
televizyon dizilerinde ve miizik videolarinda kullanilan bu sistem gercek
zamanh performanslarin  yakalanmasinda, yaratici  6zelliklerin
uygulanmasinda 6n plana ¢ikmaktadir (Blackmagicdesign, 2010).

Filmin gosterime girdigi dénemde yayinlanan “Avatar” adl kitapta
basta filmin ana mekani olan Pandora gezegeni olmak Uzere, filmde yer
verilen canlilar, bitki 6rtisti, Na'vi dili gibi bir cok ayrintiya kapsamli bir
bicimde yer verilmektedir. “Astronomi ve Jeoloji”, “Na'vi Fizyolojisi ve
Kaltart", “Pandora’'nin  Faunasi”, “Pandora'nin Florasi” ve
“Pandora’daki insan Teknolojisi" gibi bes ana béliimde film kapsaminda
yaratilan sanal diinya ve bu baglamdaki tasarimlar detayli bir bicimde,
resimlerle aktarlmaktadir. (Wilhelm vd., 2009). Boylece Avatar'da
tasarim ve teknoloji olgularinin 6n plana c¢iktigi bir kez daha
gortlmektedir.

“3D World" adl ingiliz teknoloji dergisi, Ocak 2010 sayisini
“Avatar”a ayirmistir. Dergide filmin yapim sirecine ve kullanilan
teknolojiye genig bir bicimde yer verilmektedir. Yonetmen James
Cameron’in 1996 yilinda projelendirdigi filmin 2009 yili sonlarinda Weta
Digital adl sirketin yogun calismalar sonucu, alti ayn mekanda 900
kisilik teknik ekiple son haline getirildigi ifade edilmektedir. 1800'den
fazla G¢ boyutlu efektin kullanildigi filmde, boylece daha oOnce esi
benzeri gbriilmeyen bir diinya yaratilmistir.

Weta Digital daha 6nce “Lord of the Rings” ve “King Kong"
filmlerinde kullandigr teknik ve teknolojileri “Avatar"da daha da
gelistirmek zorunda kalmigtir. Oyuncularin her niiansini yakalamak igin
yliz hareketlerini yakalama teknigi gelistirilmistir. Bu amagla t¢ boyutlu
tasarimda sikga kullanilan Maya programi tercih edilmis ve dijital tarama
yontemi kullanilmistir.  Yiz animasyonu ve kas similasyonu
yontemlerinin yaninda dijital sekillendirme ve detaylama igin “Mudbox”
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adli program kullanilmistir. Weta Digital''n Ozel Efektler Bdlimii
Sorumlusu Dan Lemmon, dijital karakterler yaratmak icin gercek
oyunculara ait bircok fotograf ve taranmis gorintl kullandiklarini
boylece gerekli detaylara ulasildigini ifade etmektedir (Teo, 2010: 32).
izleyicide biiyiik etkiler birakan ve gerceklik hissi yaratan yakin planlar
icin karakterlerin yuzlerine blylk 6nem verilmistir. Bu baglamda
oyuncularin yiiziine monte edilen ve ylzlerindeki isaret yerlerine
odaklanan HD (Yuksek Taniml) kameralar, Weta Digital'de gelistirilen
bilgisayar yazilimlariyla yliz kaslarinin kapsamli bir haritasini ve
dokimiini yakalamakta ve dijital ortama aktarabilmektedir. Boylece her
oyuncu icin ¢ok farkl kas hareketi, mimik ve ifade olusturabilme olanagi
dogmustur (Teo, 2010: 33). Bilgisayar teknolojisinin hizli gelisimi filmde
yaratilan efektleri olanakli kilmistir.

Filmin cogunlugunun gectigi Pandora gezegeninin buytk bir kismi
ormanliktir. Yonetmen ve ekibi ormani ve ortlsiinii tasarlamak ¢ok fazla
vakit harcamistir. Bu baglamda bazi bitkiler bilgisayarda tasarlanirken,
bircok bitki de elle modellenmistir. Filmin gectigi cevrenin ayrintili olarak
tasarlanmasi ve li¢ boyutlu ¢cekim ve efektlerin agirhgr da ayni zamanda
“Avatar”in gorsel Gstinliglnin en biylik nedenleri arasindadir. Filmde
iki ana gorsel alan bulunmaktadir; biri bitki ve agaclarla kapli orman,
digeri ise gokylzl ve gokylzlindeki objeler ve canlilar. Filmde kullanilan
6zel kameralar ve animasyon teknikleri ve yazilimlari ¢ boyutlu etkiyi
desteklerken, bazi kareler tamamen (¢ boyutlu olarak olusturulmustur.
Filmde c¢ozllmesi gereken diger 6nemli sorun ise bir gline ait
istklandirma ve glin icinde zamanin gec¢mesini canlandirmakt.
“Avatar”da bir sahneden digerine gecerken genellikle 15tk miktar ve
orani degistirilmistir. Bilgisayarda yaratilan ve belirli bir arka plan
yaratmak ve bunu tekrar tekrar kullanmak icin tasarlanan “matte
painting” (ylizey-siliiet boyama- olusturma teknigi) bu filmde pek tercih
edilmemistir. Ozel efekt ekibi, 1518in her alanda farkli oldugu
gerceginden yola ¢ikarak, daha esnek teknikle istedigi yerleri istedikleri
sekilde aydinlatmak ve isiklandirmay: tercih etmislerdir (Teo, 2010: 34-
35). Sinema sanati kendi gergekligini yaratmak icin kendi sinemasal
zamanini ve mekanini olusturur. Bu baglamda filmdeki teknolojik 6geler
bu alginin olusmasini blyik 6lclide desteklemektedir.

“Avatar"in kendi alaninda o6ncli bir olmasinin en 6nemli

nedenlerinden biri de en son teknikleri kullanmasi oldugu daha &nce
vurgulanmisti. Canlandirma ve 6zel efekt agirlikli filmlerde klasik olarak
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once oyuncunun hareketleri 6zel bir ortamda kaydedilir ve post
prodiiksiyon (yapim sonrasi) asamasinda bu goriintiiler sayisal ortama
aktarilir ve her iki cekim bir araya getirilir. Yeni gelistirilen bir teknikle bu
filmde kamera operatorleri, gercek karakterle (¢ boyutlu ortam ve
nesneleri ayni anda goriintileme ve kaydetme olanagina sahip olmustur.
46 Ulkeden gelen, 900 kisilik ekiple, alti ayr mekanda, 1800'den 6zel
efekt ve cekimle, 4352 render (goriintilerin bilgisayara aktariimasi)
makinesiyle, 34816 bilgisayar islemcisiyle, giinde uretilen 10TB (1
Terrabyte: 1024 Gigabyte) veriyle 53 degisik Na'vi modeli, 25 arag, 483
bitki ve 90 birbirinden farkl cevre tasarlanmis ve yaratiimistir (Teo,
2010: 34-35). Butln bu veriler Avatar filmindeki tasarim olgusunun
6nemini bir kez daha vurgulamaktadir.

Sonug

Tasarim ve teknoloji, diger bircok ortamda ve alanda oldugu gibi
sanat alaninda da son derece 6nemli ve bir arada degerlendirilmesi
gereken olgulardir. Sinema sanati da ortaya ¢ikisindan beri tasanm ve
teknolojiyle i¢ ice olmustur. Ginlimuzde klasik olarak kabul edilen ve
genel begeni toplayan filmler bu olgularin basarli bir bicimde kullanildig
eserlerdir. Teknoloji, bir sanat dali olarak kabul edilen sinemayi ayni
zamanda bir bilim dalina doéntstirmektedir. Sinema icin gelistirilen
teknolojiler oldugu gibi sinema sayesinde gelisen teknolojiler de s6z
konusudur. Kolektif bir sanat olan sinema bu baglamda titiz, diizenli,
matematiksel bir calismayla meydana gelebilir. Bu diizen ise ancak
tasarim ve teknolojiyle saglanabilir.

“Uc¢ Boyutlu” (Stereoskopik) gériintii temel olarak; iic boyutlu
gorsel bilginin kaydini saglayan bir tekniktir. Béylece ayni zamanda
herhangi bir gérlntiiniin derinligi oldugu izlenimi yaratilir. 1920'lerden
glinimize basta Hollywood olmak Uzere cesitli lilke sinemalar ticari
veya sanatsal kaygilarla basarl ya da basarisiz cok sayida tic boyutlu film
denemesi gergeklestirmistir.

Galisma kapsaminda ayrintili ve kapsamli bir sekilde ele alinan ve
¢ozlimlemeye calisilan 2009 yapimi “Avatar” adl film glinimiizde
tasarim ve teknolojinin geldigi en son noktay! temsil etmektedir. Uzun
bir 6n calisma sonucu tasarlanan film, gerekli ve istenilen teknolojinin
gelismesiyle cekilebilmistir. James Cameron tarafindan biyik bir
bitceyle, 1000 kisiden fazla bir ekiple, G¢ boyutlu teknolojiyle cekilen
film, tim dlinyada ticari basarn kazanmis ve sanatsal agidan da
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begenilmistir. Cameron kendine saglanan imkan ve teknikler ve kendi
gelistirdigi cihazlarla kendi sinemasal gercekligini yaratmak igin,
benzerlerine rastlanmayan bir sinemasal mekani, Pandora Gezegeni'ni
ve daha 6nceki sinemasal karakterlerden farkli bir irki Na'vi irkini ve dilini
olusturmustur.

Filmin genel yapisi icinde “6yki" seyirciyi kendilerine yabanci olan
bir diinyayla tanistirmak ve bu diinyaya alistirmak icin bir arag olarak
kullanilmaktadir. Bu baglamda “Avatar”daki Oykiileme ve sinemasal
anlatimin bazilan tarafindan yenilik¢i olarak bulunmamaktadir. Filmin
asil basarsi, sinemanin temel OZelerinden biri olan kisilerle veya
karakterle 6zdeslesmenin otesine gecilerek, yaratilan sanal diinyayla
0zdeslesmedir. Ve boylece belki de ilk kez bir sinemacinin anlatmak
istedikleri, G¢ boyutlu sinemada ideal bir ifade alani bulmaktadir (Kutlu,
2010: 24).

"Avatar”da kiiresellesme, emperyalizm elestirisi, cevre bilinci gibi
olgularin yani sira erginlesme (kisilesme) de 6n plana cikan bir unsurdur.
Jake Scully adli asker karakteri film boyunca kisilesmeye calismaktadir.
Filmin basarisinda bicimsel 68eler oldugu kadar iceriksel 6geler de 6nem
kazanmaktadr. Kisilesme evrensel bir sorundur ve bu evrensel sorun film
baglaminda ele alinmistir.

Yeni Zelanda kokenli Weta Digital adli sirketin olanaklari, deneyimli
ekibi ve teknoloji alanindaki Ar-Ge calismalarn kapsaminda gelistirilen
ozel efektler ve tic boyutlu sinema baglaminda “Avatar” filminin temel
ustunlukleridir. Filmde yaratilan Pandora gezegeni, gezegendeki canlilar,
tasarim ve teknolojinin basarili isbirliginin sonucu olarak kendi alaninda
onct ve devrimci bir eser meydana getirilmistir. Sinemanin temel
oOzelliklerinden biri kendi gercekligini, sinemasal zaman ve sinemasal
mekanla yaratmasidir. “Avatar” filmi bu baglamda ¢ boyutlu teknoloji
sayesinde kendi sinemasal zamani ve mekanini yetkin bir bicimde
gerceklestirmistir.
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