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SINEMADA SAYISAL TEKNOLOJININ YENI YARATISI:
SANAL YILDIZLAR®

Erglin YOLCU™

The Cyberstar:Digital Pleasures and The
Unconscious

In Acting in the Cinema, James Naremore defines acting in
its “simplest form” as “nothing more than the transposition of
everyday behaviour into a theatrical realm. It seems thai
computer-generated actors have already been able to enact
successfully “everyday behavior”™ in a relatively convincing
manner.

One thing upon which all commentators agree is that
digital film has a markedly different look from that of celluoid. The
flow of compuier-generated images has a greater potential to
appear seamiess.The image itself appears to lack depth; it has a
plastic look.

Key words: Cinema, Cyberstar, Staniey Kubrick

*Creed, Barbara, The Cyberstar:Digitai Pleasures end the Unconscious, Sceen,
Voiume 41, Sprln ,2000,85,79-86 ( Dergiden Ceviri)

** Yard. Dog Or,, stanbul Umve-rsrfes: letisim Faklitesi Radyo-Tv ve Sinema
Bolimii
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Stanley Kubrick’in 1999 yvapimi filmi “Gdzleri Tamamen
Kapal'nin cok konusgulan ayin sahnesinin sonlarna dogru pelerinler
iginde bir grup adam elierini 6nde kavusturmus iki ¢iplak kadin
beraberinde ahcinin dnlnde dans ederler. GorUntldeki  Kigiler
gercekie yoktur. Bagka bir anlatiyla bilgisayar ortaminda yapdan
bir canlandirmayla oraya yetlestirilmiglerdir, S6z konusu teknik
olanaklarla bu filmin Kuzey Amerika'da gd&sterilen tim kopyatarina
uygulanarak NC-17 (17 yasindan klcuklerin iziemesinde sakinca
yoktur) derecesi almasi sadlanmistir. Bu ciplak kadinlar filmdeki
sahnelere  California’daki  Sibertechizat  Firmasrnin  Urettigi
siberdaiga adi verilen bir ozel efekt cihazinn  vyardimiyla
yerlestirilmigtl. Ayni gekilde Terminator-2 filminde vyeni nesil
terminatorin  vapt maddesi akiskan metal ve Titanic filminin
acilisindaki iskele sahnesindeki Usligen kalabalklar da adi gegen
ozel efekt cihazinin Orldndydid. Bu tir &zel efektler sinema
endistrisinde sanal oyuncu (siberstar) olarak adlandiliyor. Bu
adlandirmanin sebebi ge¢gmiste gergek aktdrierin yaptidt isi simdi
bunlarin dstlenmis olmasidir.

Yizylin basginda sinemanin bulunmasi gésteri diinyasinda
esi benzeri olmayan dev bir adim olarak kargilanmisti, Sinema
mekanik olanla mistik olant bitiinlestirerek yasayan karakterlerin
imajlarini perdeye tasiyarak sthirli bir birlegsim yarathl. Sinema pek
cgok farkl seviyede iglev gordl. Gergek dlnyanin rahatlatict bir
illdzyonunu yaratarak, zamandan ve uzaydan bagimsiz bir alem
yarattl. Sinema biling ve suurun yasam patikasi Gzerinde gezinen
imajlardan olusan bir gerceklik vyarahyordu. Yilzyiin basinda
kamera ve igindeki fiim rulosuyla yaratian oyuncularin ydnetmen
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ile yarattiklari teknolojik devrim simdi ylizyihn sonunda teknolojinin
yeni bir evresiyle en az ilki kadar bagddndUriicli bir viraj almaya
hazirlaniyor, Sinema yeni ylzyllda da var olmaya devam ederken
sinema gevrelerinde herkesin Uzetinde antasmaya vardigi konu
seliloid filmin ortadan kalkacagdi.(McQuire,41) Yizyiin bagi nasil
mekanik film tekniginin dogusuna sahit olduysa ylzyilin sonu da bu
teknolojinin Glimiine sahit olacak.

Dijital  teknoloji daha simdiden sinemayl  yeniden
sekillendirmeye basladl. Bu durum kendini Oncelikle resim segimi,
kurgu ve ses gibi prodiksiyon asamatarinda gdsterdi daha sonra
seyirci kitlesinin driinleri kabullndeki degigikliklerle, interaktif CD-
Rom wve sanal dinyalann bilgisayar ortaminda yaratiimasiyla
kendini gdsterdi. Seliiloid sinema bireyin gergeklikle olan iligkisini
ciddi bigimde degisime ugratrusty, dijital teknoloji de bu iliskide en
az bunun kadar kokll bir dedisim yaratacaga benziyor. Gegmigte
de var olan animasyon ve minyatirizasyon gibi yéntemlerle gergek
hayatta mevcut olan varlklar perdeye farkli bigimlerde yansitifirken,
dijital teknoloji kurgusal varliklan yoktan var ediyor. Diger bir ifade
fle sinema tarihsel ve dofal referanslanindan bagimsizlagt, Tim bu
degisimlerin sicaginda da sinemayla ilk basindan beti dzdeslesmis
aktorin yerine gegecek bir sanal aktoriin yaratimasi olasiig
bulunuyor. Gelecekte gergek aktérler filmlerdeki rolleri alabilmek
icin sanal aktorlerle rekabet etme durumunda kalabilirler.

Su an icin dzel efektler gdrsel bir oyun yapmak, (Jurassic
Park’daki) yaratiklar veya dramatik bir etki (Titanic’in aciigindaki
kalabalklar) yaratmak icin kuilanifiyor. Animasyonlar disinda henliz
bir sanal aktérin basrol oynadign film yapilmamakla birlikte gelecek
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burada. Dijital bir film yldizi bugln t0m stldyotann hayalinde
yatiyor. Herhangi bir gbrevi yerine getirmaye hazy, istikrarll, diigik
maliyetli ve tabii ki skandallarla, kaprisierle dolu clmayan bir hayat
tabii ticari pazariamasina katki olsun diye set digi bir hayata
kavusturulmazsa | Sanal aktorlerin basrol oynamas: anlamsiz bir
sacmallk olarak gdriinebiliy ama emareleri gimdiden gorlilmeye
baslad!. ’

1987 vyilinda Kleiser—-Walcak Insaat Sirketi Sentezpian
Projesini baslattl. Projenin amact topraktan yaplmis modelieri
dijital animasyon yardimiyla hareketli variklar haline déntstirmekiti.
{McQuire, 1998,14) Zaten bir slreden beri bir akitdrin ylzinin
baska bir aktdriin gévdesine djital olarak yapistinlmasi mumkin
bulunuyordu. Bu teknoloji 1994 vilinda ‘Crow’ filminin gekimleri
sirasinda basgrol oyuncusu Brandon Lee hayatini kaybedince
kullandmis ve yarim kalan sahneler bu yolla tamamlanmigti, 1997
viinda George lucas'a ait Endistrivel Isik ve Sihir sirketi gergek
aktdrlerin vicutlanmn farkll pargalaninin biraraya getiriimesinden
olusan bir tlr kompozit sanal aktdr olusturdu. Brandon Le&’nin
‘'sanal dirilisinden’ dnce California Eyalet Senatosu Astair Yasasi'ni
tasansini olusturmusgtu. Yasa Fred Astairin dul esinin Aktdrler
Birligi tarafindan da desteklenen inisiyatifiyle eginin gdrintiileri
kullanlarak  dijital  canlandirmalarin  yapllmasint  engellemeyi
amagcliyordu. Benzeri sinirflamalarin yayllmasindan endigelenen film
stiidyolar henilz kesinlegsmeyen yasa tasansina kargl ayaklandilar
ancak sonug ne olursa clsun gelecekie dlmis yildizlann dijital
imajlarin kullanmak miimkin  gorinlycr. (Barber,16-19) Sanal
Yidiziar Sirketi gibi  kuruiuglar  simdiden aralarinda  Marlene
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Dietrich’in ve Vincent Price’in da buiundugu vildiziann gérintil
haklanni satin aldi. Hig kusku vyok ki yasayan aktdrler de
hayattayken, emekiiliklerinden veya &limlerinden sonra kullaniimak
lzere gorintilerini  satmaya baslayacaklar.  Kimbilir  Arnold
Shwarzenagger'in - Unli  soylemi ‘Gefi donecedm’ bu akm
sonrasinda yepyeni bir kimlik kazanabilir.

1998 viindaysa ilk insan &tesi yetensk ajansi faaliyete
gecti, Ajans Harvard’dan klinik psikcloglann Ivan Gulas ve Atlantik
Edlence Sirketi'nin ortaklarindan Micheal Rosenblatt tarafindan
kuruldu. insan duyularn ve ifadeleri konusunda uzman oflan Gulas
tibbi amaglaria insan hicrelerinin goriintllerini canlandirmak igin
kuilanilan bir yazilimdan faydalanarak, sirketin ilk saral insan olan
Justine’i yaratt. Gulas, yarattiklan sanal figlrin derisini bile
kinstirarak gergek bir insan dokusu ¢gibi hareket edebilecedini
soyliyordu.  (Daly(ed:),201). Studyolar halihazirda  kalabali
gekimler icin gerekli insan gdrintilerini Siberdalga sirketinden
saglayarak, ‘Star Trek 4'(Leonard Nimoy, 1986} ve ‘Titanic’
filmlerinde oldudu gibi  kuilanabiliyorlar. (Pescovitz, 153} sanal
insanlarin bir glin gelip de canl aktdrlerin tim gérinim, ifade ve
nlanslanyla yerini tutup tutamayacaklarn ayn bir konu olmakla
birlikte, sanal yildizlann filmlerde yer almasi izleyici ve gériint(
arasindaki iliskiyi radikal bicimde degistirecek.

‘Gozieri Simsiki Kapal® filmini bu baglamda ele almak
ilging alacaktir. Kubrick’in filmi ashinda Arthur Schnitzier tarafindan
1926'da  kaleme alnan Traumnovelle, (Riya masal} isimli
romandan uyarlandi. ‘Gézleri Simsiki Kapal’ ifadesi ise insanin
gozleri kapabyken hayali gorlntllerin gdzlnin onlinder akip
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gitmesini simgeliyor. Film esasen getgek olan (bagroide oynayan
beyazperdenin tanmnmig ¢ifti); kurgusal olan (cinsel arzular ve
fantazilerin anlatimi) ve gergeklstl olanin (ayin sahnesi) entrikalarla
dolu bir kansimini izleyicilere sunuyardu.. Dijital varyasyonlardan
stldyo sorumiu olmakla birlikie hayal dinyasinda.gegen bir filmde
sanal aktorlerin  bulunmasi  bizi « basl basma bunun  izleyici
Uzerindeki"etkisi tizerinde spekUIasyondé bulunmaya zorluycr. Bir
fimde hem- gercek aktorler, hem de sanal insanlar bir arada
bulunursa, bu durum |z|ey1c:|n|n gergek aktdrlere bakism nasi
etkiler. Acaba seyircinin sanal’ insanlara bakisi aniarin yildiz Kalitesi
denilen kavrami idealize etmelerinden dolayr daha farkh mi
olacaktir? '

Belki de Tom Cruise ve Nicole Kidman ¢iftini segerek
Kubrick, seyircileriyle  oynuyordu.  Muhtesem  gériinGmleri,
kusursuz viicutlan, sohret ve refahlanyla bu ¢ift adeta Hollywood
riyasini simgelivordu. Dolayisiyla Cruise-Kidman ikilisinin - sanal
insaniar gercek hayatta en fazla temsil eden bilesimi olusturduklan
styienebilir. Onlar Uzerilerinde gelistirilecek sanal aktdr modelierine
baz olusturmalart agisindan gdrdnidmierini  kendilerinden sonra
kultanlabiimesi icin verebilecek tlrde oyuncular. Boylece halen
yapllimakta oldudu gibi &Imls aktdrlerin eski performanslarnin
yeniden perdeye vansitilmasinin  disinda  difital  gdrlntlileri
kullantlarak  bu  aktdrlerin yepyeni  senaryolara  dayanan
performanstarini izlemek mimkin olabilir. Seyirci, élmils bir aktérl
dlimiinden sonra oynadid: bir filmde, kendisini idrak sorunlan
yasar bir bigimde bulabilir. Aslinda Tom Cruise ‘un ‘Gozler] Simsiki
Kapai'da oynadi karakter hayati ylzeysel olarak yagayan bir tip.
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Cruise’un karakteri, fimde kendisini-gergek hayatin olasiliklarina
uyandiracak bir kGtil rilyanin, kabusun arayisi icinde buluyor. Olan,
oldugunu sandig ve olmasi gereken arasinda sikisip kaliyor. Etten
ve Kemikten bir aktdérin verinin sanal bir akitr tarafindan
alinmasinin getirebitecedi karmagik etkiler ileride Film ve Medya
aragtirmalarl igin son derece ilging konular olusturacaktr.

Sinemada oyunculuk isimli - eserinde James Naremore,
oyunculugu en sade haliyle glinlik hayattaki davraniglan tiyatral bir
buyl ile sarmalayarak perdeye vyansitmak olarak tammlar.
(Naremore ,21) Oyle gériintyor ki bilgisayar animasyonu olan sanal
aktorler de glinlik davraniglan nispeten inandincr bigimde perdeye
yansitmay! basladilar. izleyicilerin biyilk kismi ‘Gézleri Simsiki
Kapal’, ‘Eve Yolculuk’ ve ‘Titanic’ gibi filmlerde sanal insandan
izledidinin farkinda degildi. Bununla birlikte sanal yildizlarin her tirlG
hissi ifade edecek bir duygu yogunlugunu yansitabilmeleri simdilik
olasi goriinmiyor. Sanal yldizlar hareket yodunluklu macera
filmterinde taiminkar bir performansa ulasabili. ‘Terminator’
filminde (James Cameron 1984) Amold Shwarzenegger oynadigi
karakteri film boyunca ylz ifadesini  hig  dedistirmeden
canlandirmisti. Bununla birlikte sanal yildizlann simdilik duygusal
yoguniuklu filmlerde gergek aktorlerin performansina  ulasmas:
uzak bir clasiik olarak gdrUnUyor. Ross Gibson'a gdre oyunculuk
zekanin emprovizyonel bir disa vurumu seklinde tezah{lr ediyor.
Gibson’a gore herkes oyuncu olamaz zira herkeste bu cesit bir
duygusal, entelektlel ve davranigsal bir zeka kangimi bulunmuyor.
‘Aktor zekas’’ bambagka, olagantistl bir sey bunun-sentetik olarak
takiit edilmesi imkansiz gorindyor (McQuire, 8) .
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Ama ya béyle bir imkan dogarsa? Bilim kurgu lizerine: bir
séylesisinde Micheal Pierson yeni teknolojiterin en garpicl yaniin
gercek dunyadaki varliklarin - ayirt edilemeyecek  derecede
benzerlerini Uretme potansiyeline sahip oimas! olarak agliiamigtir.
{Pierscn, 167)

Baudrillard béylesi bir durumu tabfi ki gergeklidin olimo
olarak nitelendirerek, hor goriirdl.{ Baudrillard, 8) Ancak temsil s6z
konusu oldugunda gergeklik kavrami ne kadar dnemli? Teknolojinin
gercekligi  degisime ugratmasi zalen bagindan bu yana
sinematografinin vazgecilmez bir unsuru olmadi mi? Gelaecekteki
dijital sinemada kritik sorular gergeklikten gok iletisim Uzerinde
odaklanacak. Burada dnemli olan Miriam Hanser’in de vurguiadigi
gibi, estetik olani inkardan gok bunu anlayarak insanin  kendi
deneyimleriyle baglantisini kwmasidir.  (Hansen, 94-110) Sanal
karakterlerin filmlerdeki meveudiyeti artik izleyiciler tarafindan &zel
efekt ofarak alglanmayacak, ‘Jurassic Park’, ‘Bagimsizik
Guni'{Roland Emmerich, 1996), ‘Titanic’ ve ‘Matrix'de (The
Wachowsk Brothers, 1999) oldugu gibi. Filmdeki sanal yildizin
sentetik yanlannin karakteri inanilir kilmak igin ortadan kaldinimasi
gerekecek. Scott  Mc  Guire'a gdre,  sanal aktdrlerin
algllanmaémdaki en onemli dedisiklik salt gergek hayata dedi,
ancak kamera gercekligine gére degerlendiriimesi olacak. Bu yarg
kamera odakli goriintilerin gergegin asil femsili olarak ne ileri
dlclide kabullenildigini de anlatiyor, {McQuire, Crossing the Dightal
Threshold, 5. 5)

Tom yorumcularmn {izerinde anlagtiklars nokta ise dijital
filmin seliloid filmden farkll bir goriintiistinin oldugu. Bilgisayar
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ortaminda olusturulan gérintinin  ayngsiz olma  ihtimali  daha
ylksek. Ancak goriintide derinlik yok ve plastik bir gérinime
sahip. Burada y&netmenin sanal aktdriin {izerinde oynayarak deri
rengini dedistirmesi, kemik yapisini deforme etmesi ya da géz
rengini koyulastirmas) mimkin. Tom bunlann seyirci agrsindan ne
fark ettirdigi ise sanal aktdriin bir biling aftt etki yaratmakta yetersiz
katabilecedi gergegi. Izleyicinin aktdriin gergek mi yoksa sanal mi
olduguny bilmesi, insani bazl Ozellikleriyle biling altt bir baginti
kurmasiyla ilgili bir fark yaratiyor, Bilgisayar ortaminda yaratian
uzayla ilgili Vivian Scbchack, sanal uzayr Fredric Jameson gibi
elesgtirmenlerin postmodernizme  ait olarak tarsmladign  bir  tir
ylzeysizlik ve derinsizlikle karakterize ediyor. {Schchack ,225-
226)Seyirci bilingli olarak ya da olmayarak perdede go6rdigi
aktérin 6zel hayatinda kendisiyle benzeri deneyimler yasamis
olmast gergedinin etkisi altinda kaliyor. Sanal aktorin bu dzellikten
yoksun oimasi seyirciyi perdedeki gorOntlvie olan iliskisinde
olglide ve etkide bir si@ilik duygusuna iter?

‘Gérsel haz ve anlatl sinemasl’ adlh denemesinde Laura
Mulvey sinemanin her insanin icinde olan iyi gériinme diirt Ustni
tatmin eden &zeliigini vurgulayarak kadin yildizlann bu dzelligin
vurgulanmasl - amaciyla yakin ve aynntill gdriintilendirdiklerine
dikkat ceker. (Mulvey, 18) Bu anlamda gorinimiiyle mikemmeligi
yakalayacagi kesin olan vyeni siberstarin Mulvey'nin  (zerinde
durdudu simgesel ihtivaglan kargidamakla birlikte sigiik  ve
Ozdeslestirme agisindan seyirclyi ne derece tatmin edecegi ayn bir
sorun.{Mulvey, 22)
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Dijital sinemanin yarattgr mikemmel gériintilere gergekiik
kazandirmak icin cogu zaman yapay hatalar yaratlarak gorinti
igine yerlestirmek gerekecek. Bu durumda da Mc Guire g&rantlyh

degerlendirirken referans noktasinin salt  gerceklikten kamera
gercekligine kayacagini savunuyor. (McQuire, ‘Film, oyuncuiuk ve

multimedya Gzerine bir soylesi’, 5. 13)

Sanal Yildizlarin en ilging uygulama alanlanindan bir tanesi
de pornografik filmler olacak. Bu pornografik filmierin oyun gicl
gerektirmemesinden  ¢ok  yapl itibanyla  cinsel  temasin
mekaniklesmis  safhalann  Uzerine  odaklanmis  olmasindan
kaynaklaniyor. Sanal Yildizlann  teknolojinin - yardimiyla  en
basitinden en karmasiina kadar sinrsizlasan bedensel hareket
kabiliyeti bu tir fimler igin ideal bir 6zellije donlgecek.

Insan vicuduna bakmaktan alnan haz, insann ideal
goértnimle kendini tanimiandirabilmesi slireciyle iligkiliyse, dijital
film teknolojisi bu ihtiyact kargllayacaklir. Lacan’in ileri surddgd gibi
tanmlama ani yabancllagma anyla golgelenecekse {Oznenin
aynadaki gérintiistiniin  kendinden daba mikemmel oldugunu
diistinmesi) yeni sanal yidiz eski seliloid yildiz gibi tanimlandirma
icin bir temel olugturacak. Kendisini beyazperdedeki mikemmel
gorintlyl referans alarak tanimlandirmaya galigan seyirci 6zne ve
ideal ego arasinda degil, fanimlama ve tanimiayamama arasinda
sikisacak. ‘Ozel efekilerin yice zamani' isimli denemesinde Sean
Cubbit Ozel efektlerin imkansiz bir gergekligi yansitmasi olasiigin
glindeme getirir. {Cubitt, 123-130) Yeni doénemde seyirci kendisini -
tammlandirma  slrecinde  imkansiz  gergeklikle kargl  Kkarsiya
bulabilir. ’
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Stz  konusu tez iginde tanimlandirma slrect  bir
yabancilasma duygusuyla ifade buimaktadir. Yabancilagsma
deneyimi, bazen beklenmedik bicimde ortaya g¢ikan gergekligin
tuhaf ve kalip digt bir yorumiamast halinde ortaya ¢ikiyor, ‘Camera
Lucida’ isimi calismasinda Renald Barthes her resim iginde
‘kendimi bir baskasinin ortaya cikisl' otarak gériyorum derken,
(Barthes,12) diger g&rintdslnd &llinin  geri  ddnlsl  olarak
gorinilyor.(Barthes ,8) Sanal Yildizi tantmlamasi istenen bir seyirci
kendisini bir algilayamama iginde bulabilir, perdedeki g&riinti
gercek insan gibi gorlinmekie birlikte insan degil. Gosterigli olan
digier aslinda bir hayalet gergek hayatta referansi olmayan egzotik,
bir yerlerden tanidik ama tuhaf.
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