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Canlandirma Sinemasi Formu Olarak “Machinima”
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0oz
Yazihm ve animasyonun bilesiminden olusan dijital oyunlar, olusturdugu kiltirel birikimle yeni
ve melez bir tir olarak machinima’yi ortaya ¢ikarmistir. Bu calisma; sinema yapma bicimi olarak
distinilen machinima’nin, dijital oyun teknolojisiyle olusturulan bir canlandirma sinemasi formu
olmasini sorusturmaktadir. Dijital oyun tabanli animasyon yapiminin dayanaklar, dijital oyunlari
olusturan sanatsal bilesenlerde aranarak, dijital oyunlarda sinema ve canlandirma sinemasinin
¢6zUmlemesi amaclanmistir.

Anahtar Kelimeler: Machinima, Sinema, Animasyon, Dijital Oyun.
“Machinima” as a Form of Animation

ABSTRACT
Digital games which consist of software and animation, reveal with the cultural accumulation a new
and hybrid type known as “machinima’. This study aims to investigate machinima which is considered as
cinematography to being an animated cinema created with digital gaming technology. The principals
of “digital game based animation productions” is studied in the constituents of art in game theory with
the purpose of analyzing animation and cinema in digital games.
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GiRis

Butlin diger sanat ve tasarim alanlarinda
oldugu gibi dijital oyun da gelisim surecinde,
diger sanat dallarindan etkilenmektedir. Film ve
dijital oyun glinimuiz diinyasinin etkili, populer
ve bagimsiz endustriyel sanat Grtnleridir. Dijital
oyunlarin gelisim sireci, bilimsel icatlar olarak
baslayan ve zaman icinde yedinci sanat olarak
kabul edilen sinema sanatinin evrimi ve buyuk
bir kultir endustrisi 6gesi olma 6zelligi ile de
benzer bir yapi ortaya koymaktadir.

“Bilgisayar oyunlari, en ilkel giinlerinden beri
eglence kiiltiiriiniin bir parcasi olmus ve son
doénemde sergiledikleri hipergercekgi gorsellik
ve isitsellik ile sekizinci sanat dali adaylan
arasinda kendine iddiali bir yer edinmistir”
(Catak, 2005: 60-72).

Bu etkilesim icinde dijital oyun, ozellikle
sinematografi ve canlandirma sinemasiyla
oldukga yakin iliski icindedir. Oyuncu, gergeklik
seviyesi yuksek bir dijital oyuna dahil oldugu
andan itibaren, oyun uzami icinde, etkilesimli,
sinematografik bir dlinyayr deneyimlemeye
baslar. Bu olusturulmus yeni gerceklik
biciminde oyuncu, hareketli, G¢ boyutlu ya
da iki boyutlu grafikler, sahneler, muzik ve
efektlerle, etkilesime girer. Ger¢ekligin yeniden
yaratilmasinin sanatsal ve teknik bicimleriyle
sinema ve dijital oyunlar, oynayan ve izleyen
deneyimleri bakimindan kendine 6zgi estetik
Oneriler vermektedir. Ancak sinemaya karsilik
dijital oyunda, bu estetik yapinin arkasinda
calisan bir de oyun motorunun? oldugunu
onemle vurgulamak gerekir. Dijital oyun,
yazilm ve gorsel sanatlarin bilesiminden
olusan, etkilesimli bir tasarim Griintdr.

Yeni bir sanat formunun olusumu, uzun bir
zaman dilimine yayilan ve kendinden 6nceki
deneyimleritekrarederek, taklitveuyarlamalarla
ilerleyen bir surectir. Sinema, gelisim ve bir
sanatsal dil olusturma asamasinda, bu etki ve
taklitleri bir Gretim metodu olarak kullanmistir.

2 Oyun motoru: Programlama dilleri kullanilarak
olusturulmus oyun yapim programlaridir.  Unity,
Unreal Engine, Cry Engine gibi yazilimlar 6rnek olarak
gosterilebilir.
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Dijital oyun yapimi, sanatsal icerigine dahil olan
Uretim bolimleriyle dustnildiginde, bu taklit
ve etkilenme davranisinin dijital oyunlarda da
var oldugu goézlenmektedir. Oynama davranisi
insanda her zaman var olan bir glididir ve
bu davranis bicimi, dijital oyunlarda ¢ok daha
belirgin ve artan bicimde devam etmektedir.

Benzer bicimde Huizinga (2015), oynama
davranisinin  kokeniyle ilgili olarak, oyunun
herkes tarafindan go6zlemlenebilir bir olgu
oldugunu, ayni anda hem hayvanlar alemini
hem insanlar alemini kapsadigi iddiasindadir.
Dijital oyun, sadece insanlk tarihiyle sinirli
kalmayarak, insandan daha Onceye de
dayanabilecek kokleri olan, oynama ediminin
kurallariyla degil, ayni zamanda sinema gibi
digersanatdallarininkilturel, pratik mirasiylada
sinemaya benzer bicimde hareket etmektedir.
Dijital oyunun, sinemayla benzer sanatsal
Uretim metotlari da kullanan, disiplinler arasi bir
sanatsal Uretim modeli olduguyla ilgili kayda
deger bulgulara rastlanmaktadir.

Canlandirma Sinemasi ve Dijital Oyun
Teknolojik ve sanatsal evrimi buyik bir hizla
hala devam etmekte olan dijital oyunlar,
hikdye ve gerceklik seviyesi bakimindan
oyunculara benzersiz bir deneyim sunmaktadir.
Sinemaya uyarlanmis bircok dijital oyun yapimi
bulunmaktadir. Artik sinema ile dijital oyun
arasindaki iliski biciminin karsilikli paylagimlarla
ilerledigi gorulebilir bir gergektir.

Catak (2005), konuyla ilgili olarak, dijital oyunun
gorsel, isitsel ve Ustelik popller bir mecra
oldugu icin, sinemayla cok iyi anlastigi tespitini
yapmaktadir. Her iki tir arasindaki paylasimsal
iliskiyi kurmaya yonelik olarak, bu karsilikli
ahisverisin uyarlamalarla basladigini ve Batman,
Indiana Jones, Blade Runner derken, artik gise
rekoru kiran asagi yukari her aksiyon-macera
filminin, gesitli platformdaki, bilgisayarlar, Play
Station, Nintendo gibi oynatma araclarinda yer
alan oyun versiyonlarina dikkat cekmektedir.

Burada bahsedilen dengeli paylasim iliskisi
sanat metinleri Uzerinden de degerlendirilebilir.
Her ne kadar dijital oyunlar enduistriyel bir kiiltir



Urtiini olsalar da, sinemayla benzer bicimde
tasidiklari sanatsal bir yone sahiptirler. Siklikla
dijital oyunlar, diger sanat dallar ve &zellikle
sinemadan bu metinleri alintilamaktadir.
Metinlerarasilik ise; belirli bir metnin, diger
metinlerden ortiill ya da acik sekilde alimlanan
soylemsel 6gelerle tretilmesini agiklamaktadir.
Metinler daima bu bicimde, kaynak fikir,
diyaloglar, atiflar gibi yontemlerle, ©nceki
kiltirel kulliyattan 6ding alinarak yeniden
Uretilmektedir. Julia Kristeva, metinlerarasilik
kavramini; “Herhangi bir metin, alintilardan
olusan bir mozaik gibidir. Herhangi bir metin,
bir baska metinle degisime ugramis ve
O0zUmlenmistir” (Kristeva, 1986: 37, akt. Araujo
vd. 2016: 237) yaklasimiyla tanimlamaktadir.

Milton Pinto (1994, aktaran Araujo vd. 2016:
238) ise metinlerarasiligi, toplumdaki metinlerin
dolasimiyla yaratilan anlamin, sonsuz bir
gosterme siireci olarak agiklar. Bu stire¢ toplumsal
olarak belirlenir ve metinlerarasi rolii toplumsal
Uretimin belirleyici baglamlarindan biri olarak
kabul eder. Her sanat¢i Onceki birikim ve
modellerden etkilenmektedir. Dahasi, bir sanatgi
daha onceki geleneklerden kopmayi hedeflese
bile, bu tur bir dontisimul kosullayan, énceden
olusmus kaynaklari kullanir. Metinlerarasilik, yazili
ve sOzli metinler olarak gecerlibir kavram olmakla
birlikte, en genis anlamiyla ise Verén'un (1980, akt.
Araujo vd. 2016: 238) dogruladidi gibi, her tirli
sembolik ifade icin gegerlidir ve analistlerin metin
kavramiyla, sanatsal ve felsefi bir ifade olarak,
yazili sozcliklerden daha fazlasini anlamalari
gerektigini savunur. Boylece kavram, edebiyatin
oOtesine gecerek miizik, gorsel sanatlar ve sinema
gibi sanat dallari tarafindan da sahiplenilir.
“Dijital oyunlar, soylemin dolasimina ve bu
Uyelige potansiyel olarak katkida bulunan, ortaya
ciktiklari kilturleri yansitan metinler olarak kabul
edilir” (Carr, 2013: 32, akt. Araujo vd. 2016: 238).

Dijital oyunlarda metinlerarasilik kavraminin
varligi, bilgisayarlarin isleme yeteneklerinin,
metin ve grafik kullaniminin ciddi olclide
sinirl oldugu ilk arcade®* oyunlarindan bu
yana gorilebilir. Araujo vd. (2016)'ne gore,

3 Arcade: Dilimizde Atari salonlari olarak kullanilan,
oyun salonlarinda oynanan oyunlar.
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ilk oyun gelistiricileri oyuncular tarafindan
kolayca sahiplenilebilir anlatimlar bulmak igin
senaryolar, karakterler gibi, dnceki mecralardan
alintilanmis  geleneklerle  hareket etmek
zorundaydi. Basitliklerine ragmen buiilk oyunlar,
onceki metinlerin  karmasik yapilarindan
kendine 06zgli basitlikte kolektif referanslar
cikarmiglardir. Parkin'in 6rneklemesiyle (2013,
akt. Araujo vd. 2016: 238) oyun gelistiricileri;
lazer topu ve vahsi uzayllari ile yabanci istilasi
temasini,  Space Invaders-Nishikado-1978,
HG Wells'in Diinyalar Savasi romani ve Yildiz
Savagslari filmi ile oyunun baglami hakkinda
uzun aciklamalara gerek duymadan, kolaylikla
atifta bulunmuslardir.

Araujo  vd. (2016), Interprocedurality:
Procedural Intertextuality in Digital Games isimli
makalelerinde, dijital oyunlarin metinlerarasilk
kavramiyla siki bir iliski icinde gorundigini
kesin olarak savunmaktadir. “Baslangicindan bu
yana dijital oyunlar, edebiyat, ¢izgi roman ve
sinema gibi baska sanat dallarindan, temalar,
yapilar ve diger bilesenleri icermektedir”
(Araujo vd. 2016: 235). Yazarlar dijital oyunlarda
metinlerarasi iliskiyi; “Spacewar’in yaraticisinin,
oyundaki uzay gemisi tasarimini Buck Rogers
roman ve c¢izgi romanlarindan ilham alarak
olusturmustu, hatta sonrasinda Galaxy Game-
1971 ve Computer Space-1971 oyunlarinda,
uzaygemisi yolculugu ve savas gibi unsurlarda
bu kitaplardaki tasvirlere dayaniyordu” (Kent,
2001, akt. Araujo vd. 2016: 235) biciminde
orneklemektedirler.

Benzer bicimde oyun gelistiricileri, Atari
firmasinin Adventure isimli oyununda, biylu
kiliclar, dehlizler, ejderhalar ve kaleler gibi
fantastik  O0gelerle  olusturulan, fantastik
kurgunun, kili¢ ve bliyl anlatisi geleneginden
alimlanan unsurlari, sinirli bilgisayar
kapasitesine basarili bir bicimde uyarlamayi,
ilk olarak basarmiglardir. Glinimizde bu iliski,
bilgisayar kapasitelerinin artmasi ve teknolojik
yeniliklerle gelisim go&stererek varligini halen
artirmakta ve karsilkli bir paylasim iliskisine
dayanmaktadir.
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Akademik anlamda yapilan oyun
calismalarinda, 6zellikle hikaye tabanlioyunlarin
incelenmesinde, terimler ve kavramlarin
edebiyat, sinema alanindan 6diing alindigini
Veugen (2012), ortaya koymaktadir. Bununla
birlikte,glinimuzileri seviye oyunlari, etkilesimli
hikayelerin aksine bilgisayar oyunlaridir, hatta
bazilarinca adlandirildiklari Gzere c¢evrimigi
filmlerdir. Bu oyunlar kitap ve filmlerle
kiyaslanabilir anlatim teknikleri kullanirlar. Her
iki dalin hikaye anlatma biciminin farkhhklari
gozetilerek, edebiyat ve film arastirmalarindan
terimler, oyun c¢ahsmalari alaninda da
kullaniilmaktadir. Blyik medya sirketleri artik
dizenli olarak film ya da dizi film cikardiklar
zaman bunlarin yaninda bilgisayar oyununu
da piyasaya siirmektedirler. Ornek olarak 007
Quantum of Solace Bond gibi veya oyundan
filme adapte edilen Max Payne. Pokemon ve
Yildiz Savaslari serilerinde oldugu gibi, alanlar
arasi hikaye anlatimi, Enter The Matrix bilgisayar
oyununun ve Matrix Uglemesinin ikinci filmi
olan Matrix Reloaded’'n ayni anda 2003'te
piyasaya surulisu ile bu gercek giin yuziine
cikmustir. Birden ¢ok mecra (izerinden yayilim
basarisinin ardindan, yukarida bahsi gecen 007
Quantum of Solace Bond oyunu gibi giderek
orijinalinden bagimsizlasan hikayelere sahip,
film senaryosunun bir hayli ilerisine giden oyun
hikayesi bicimiyle, alanlar arasi oyunlar oldukca
yayginlagmistir.

Canlandirma sinemasi film tirlerinin kendine
0zgl  bir formudur. Yapilma bicimiyle
tanimlanan canlandirma sinemasi  kendi
gelenekleri ve olusturdugu tiire 6zel killiyatla,
dijital oyun yapiminin, farkh bicim ve
kullanislariyla birlikte dijital oyunlarin Gretim
boliminin yarisini olusturdugunu sdylemek
yerinde olacaktir. Bir film oynatma araci olarak
fenakistiskop’'un* icadi aslinda canlandirma
sinemasinin  kokenini  temsil etmektedir.
Hareketin aktarimi bir cekim teknigiyle degil,
hareket parcalarinin cizilerek yan yan getirilip
bir bltin halinde oynatimiyla gerceklesir.
Hareketin aktariminin cekilerek ya da tretilerek

4 Fenakistiskop: 1831 yilinda Belcikali mucit
Joseph Plateau’nun icat ettigi animasyon cihazi.
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gerceklesmesi arasindaki fark bazlarinca
canlandirma sinemasini, bir tir olarak ifade
etme sonucunu dogurmustur. Etki, tema
bakimindan canlandirma sinemasi diger biitlin
tirleri icinde barindirir. Bir sinema tird oldugu
tartisilabilir bir kavram olarak canlandirma
sinemasi, sinemanin Uretim bicimi Gzerinden
de tartisiimaya acik bir durumdadir. Teknolojik
ilerlemelerle canlandirma sinemasi sadece
cizilerek Uretilen degil, ayni zamanda bilgisayar
ortaminda yazilimlar aracihidiyla oldukca
gelismis grafiklerle Uretilebilir hale gelmistir.
Kendine 06zgu alt tlrleri olan canlandirma
sinemasi cekilerek Uretilen sinemayla sadece
gorintd, kurgu, anlati, tir, tema gibi 6geler
bakimindan degil, ayni zamanda filmin tretimi
yoninden de is birligi halindedir. Glnimiz
Hollywood filmlerinin 6zel efekt bolimleri
aslinda dijital ortamda Uretilen goriintiler ya
da gercekle bilgisayar gortntilerinin basarili
bir bicimde karistirlmasindan olusmaktadir.
Bu haliyle sinema ve canlandirma sinemasi
arasindaki ayrimin, ancak gorsel olarak ayirt
edilen belirgin goriintuler tizerinden yapildigini
one surmek akila durmaktadir. Georges
Meéliés, ashinda cekilen goriintilerin, Gretilen
goriintilerle karistinlmasini saglayarak, o6zel
efekt, stop motion canlandirma tirlnin
de uretimini gerceklestiren oncilerden biri
olmustur. Dijital oyunlarin bu bakimdan
sinemayla kurdugu iliski; sinemada hareketin
aktariminin  6tesine gecerek, bu aktarimin
oyuncu araciligiyla da yonlendirilmesini
icererek bu evreni gelistirmistir.

Canlandirma sinemasini tekniklerini dijital bir
oyunda g farkh sinifta incelemek mimkdanddr.
izlenebilen ama oynanamayan canlandirma
boltimleri; bu bolimleri dogrudan canlandirma
sinemasi olarak da tanimlamak uygun olacaktir.
Bu bolimler teknik olarak iki boyutlu ya da
U¢ boyutlu bir canlandirma yapimlarindan
teknik veya estetik olarak hicbir farkhhk
icermemektedir. Gliniimiizde gelismis dijital
oyunlarinneredeyse hepsi, bilgisayardestekliti¢
boyutlu dijital teknolojiyle yapilmaktadir. Dijital
oyunlarda anlatinin 6nemli bilesenlerinden
biri olan etkilesimsiz canlandirma boltmleri;



oyun Oykisiinin genelde girislerinde bolim
sonlarinda ya da oyuncunun énemli bir bulgu
ya da olayla karsilastigi anlarda devreye girerek
oyuncuya sinemasal bir deneyim yasatir.
Oyun ilerleyisi icerisinde, yogun catisma ve
miicadeleler arasinda oynayicinin, dinlenme,
hikayeden kopmama, yeni heyecan ve merak
unsurlari deneyimlemesine olanak verir. ikinci
canlandirma sinifi ise; oynayicinin hikaye
Gzerinde tam bir kontrolii olmadigi bolimlerdir.
Genelde dijital rol yapma oyunlarinda yaygin
olarak goriinen bu boélimlerin tipik kullanim
bicimi, ana karakterin baska bir karakterle
konusurken yaptigi diyalog segimleriyle
ilgilidir.  Bu se¢imler oyun anlatisinin
gidisatini genel olarak ya da bir nebze olarak
niteleyebilecegimiz  bicimde degistirebilir.
Yar etkilesimli bu tip bolimler ayni zamanda
oyuncu oyuna baslarken genel kontroller ve
oyun mekanigini anlamasi igin, egitim bolim
olarak da kullanilmaktadir. Oyunun ana
govdesini olusturan canlandirma bolimi ise
etkilesimli bolimdur. Oyuncu bu béliimlerde
karakter ve oyunu tamamen yazihim araciligi ile
kontrol eder.

Boylece dijital oyunlar, sinema ve onun 6zelinde
canlandirma sinemasinin, sahneleme, anlati,
muzik, ses efektleri, gorsel efektler, isiklandirma,
kamera, storyboard, layout, karakter tasarimi
gibi biitin sinematografik ve tasarimsal
Ogelerini, 6diing almaktadir.

Machinima

Machinima oyun motorlari kullanarak Uretilen,
genel olarak bagimsiz animasyon yapimlaridir.
Sinemada indie® yapimlarin gelisme sireciyle
kiyaslanmasi mimkiindir. Oyun motorlar ile
dijital oyunlarin icindeki hazir yazilim ve gorsel
imkanlari kullanabilme sansi bu tip tretimidaha
kolay ve bagimsiz hale getirmektedir. Lowood
(2007a), kelimenin kokenini, Machinima
kelimesi machine cinema'ya dayandirmaktadir.
Daha diizglin bir terim olarak machine
animation dusinulebilir diye tanimlamaktadir.

*Independent film: Buyk film yapim sisteminin disinda
Uretilen yapimlar. Genel kullanimi Indie film seklinde
olup, bagimsiz film yapimlaridir.
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“Machinima’yi ister sinema ister animasyon
olarak diistinelim, onun asil anlami, bilgisayar
oyunu Uretimi icin kullanilan yazilimlar
kullanarak gercek zamanli anime edilmis
filmler yapmaktir’ (Lowood, 2007a: 60).

Bilgisayar ve yaziim teknolojilerinin gelismesi
ve kullanim bigimlerinin daha kolay 6grenebilir
hale gelmesi, Uretim konusunda sinirsiz
olanaklar sunmaya baslamis durumdadir.
internet ortaminda paylasilan acik egitim
kaynaklari, geng ve geng yetiskinlerin bireysel
ve ortak Uretim yapabilme olanaklarini
arttirmistir. Lowood'a gore (2007a),
machinima  yapimciiinin  baslangicinda,
oyun ve oyun yazilimlarindaki ustaliklar
kullanilarak, bu karmasik yazilimlarin film
yapmak icin nasil kullanabilecegi 6grenildi.
Yazar, oyuncu olarak baslaylp, Doom ya da
Quake oynayip vyaratiklan ve arkadaslarini
vurmak i¢in kullandiklar kisisel bilgisayarlarda
kendilerini aktorlere, yonetmenlere ve hatta
kameralara donustirebileceklerini kesfettiklerini
belirtmektedir.

ilk FPS® oyun olan Doom ile birlikte oyuncular
kendini oyun wuzami icinde bir karakter
olarak hissetmeye baslamis bu da gercek
zamanli animasyon film Gretimi icin bir temel
olusturmustur. internetteki acik kaynaklari da
kullanarak oyuncular, oyundaki unsurlari da
mod’ vasitasiyla degistirmeye baslamigslardir.
Boylelikle oyuncu sadece oyuncu olmaktan
cikip, kendi o©nerisini de veren bir katihmc
olmaya baslamistir. Oyuncu machinima yapim
strecinde de sadece bir oyuncu olmaktan
cikmasi ile birlikte bir aktor, senarist ve
yonetmen haline gelir ve bunu yaparken oyun
motorunun kaynagini kullanarak ve buimkanlar
sayesinde kendi filmini de yapabilmektedir.

Machinima ve Fransiz Demokrasisi

Yeni medya ve iletisim kiltird baglaminda,
kitleler Gizerinde machinimanin etki ve gliclini
anlayabilmek icin, gercek bir 6rnek lzerinden

SFPS: First person shooter, birinci tekil sahis diismani
vurarak oynanan oyunlar.

’Mod: Orijinal oyuna disardan yapilan midahale ile
oyun icinde degisiklik yapilmasi.
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incelemek yerinde olacaktirAlex Chan’in
machinimasi olan, “Fransiz Demokrasisi” yapimi
yeni medyanin etkileri ve bunun bir parcasi
olan machinima olgusunu analiz etme yoniinde
etkili bir Ornektir. Fransiz Demokrasisi'ni
yaratan sosyal kosullari, 6tekilestirme, yabanci
dismanhgi gibi kavramlar izerinden anlamaya
calismak gerekmektedir.

Ekim 2005te Fransa’nin Paris sehrinde, polis
tarafindan  kovalanirken  yiksek gerilim
trafosuna siginan iki gencin 6lmesi ile baslayan
banliyo ayaklanmalari, bunu takiben bir camiye
gazbombasiatilmasiylayiikselmis ve o donemki
Fransa icisleri Bakani Nicolas Sarkozy'in olaylara
karisanlari ayaktakimi olarak nitelemesinin
ardindan gerilim iyice tirmanmistir. Gelisen
olaylar baska Avrupa Ulkelerine de yayilarak
binlerce aracin kundaklanmasi ve binalarin
tahrip edilmesiyle de devam etmistir. Paris
isyanin baslangicindan aylar sonra, Alex Chan
isimli yirmi yedi yasinda bir geng, isyanlari
konu alan bir machinima yapimina karar
vererek, ardindan Urettigi yapimi Lionhead?®
web sitesine, Koulamata ismiyle yuklemistir.
Alex Chain aslinda film yapimi konusunda
deneyimli biri degildir. Fransiz Demokrasisi
yapimi azinlik gruplarinin yasadigi problemler,
ayrimcilik ve isyana neden olan duygulari
ifade etmeye yénelik bir calismadir. isminden
de anlasilabilecegi gibi bu machinima Fransiz
Ozglirliik degerlerinin kaybedilmesine yodnelik
dogrudan bir mesaji icermektedir. Alex Chan'in
machinimasi isyanlarla ilgili ilk film yapimi
degerini tagimaktadir.

“Fransiz Demokrasisi’; webdeki sayisiz oyun
webssitesi, blog vefilmindirmesitesiaraciligiyla
hizla dagitildi ve The Movies web sitesinde ve
baska yerlerde tutkulu bir tartismayi baslatti.
Ornegin Lionhead sitesinde, 400den fazla
izleyici filmiyayinlanmasininilk altr haftasinda

8Lionhead: The Movies, Lionhead stlidyosu tarafindan
yaratilan ve Activison tarafindan yayimlanan simiilasyon
oyunu. Yeni bir medya formu olarak, oyuncular oyunun
icinde kendi oyun motoru teknolojisini kullanarak, film
stidyolarini kurup film cekebilir, avatarlari maniptile
edebilirler. Gercek zamanh bir icerik gelistirme ve
animasyon film yapim oyunudur.

6

derecelendirdi; bir yil sonra Kasim 2006da
izleyiciler hala yorumlar génderiyorlard!”
(Lowood, 2007b: 166-195).

Chan’in projesininardindan gelisentartismalara,
Fransiz Demokrasisi yapimi etkide bulunmustur.
Ornegin azinlik temsili gibi konularda ana
akim medyanin konuyu gérmezden gelmesi
gibi 6nemli bir ayrimcilik meselesinde Chan’in
yapimi alternatif bir ses olusturmustur. Lowood
(2007b), projenin vyarattigi etki hakkinda,
Fransizgo¢men gruplariile ilgili medya kaynakli
endiseler tasiyan konulara da 1sik tutan internet
dergisi, Go¢menlik Tarihi Mizesi Aralik ayinda,
yeni medyanin blog’lardan bilgisayar oyunlaring,
kendilerini diinyanin biitiin beyaz olmayan
cocuklarina adadigi seklindeki yaklasimiyla,
yeni medya araglarinin bunu hayatinin bir
parcasi haline getiren gen¢ ve geng yetiskin
kitlelerin kendini ifade konusunda 6rgltlenme
yeteneklerine dikkat cekmistir. Machinima bir
canlandirma sinemasi formu olarak sinemanin
araclarini da kullanarak, oyun motorlariyla
kendine 06zgl Uretim kapasitesine sahip
bagimsiz bir canlandirma bicimidir.

SONUC

Machinima; sinema, animasyon ve dijital oyun
tekniklerini kullanan, yeni bir Gretim tiir( olarak
ortaya c¢ikmistir. Birbirine karismis melez bir
sanat alani olarak machinima, bireye dayali,
kendine has, kiltirel ve politik de olabilecek
bir ifade bicimi potansiyeli tasimakla birlikte,
devam eden sireg icerisinde incelemeye deger
akademik bir calisma alani gibi durmaktadir.

Sinemanin  kitleler Uzerinde etkisi ve
dagitim araclarini kullanarak sunulmasi ile
karsilastirildiginda machinima, bu konularlailgili
Uretime dayali 6rgitli bir yapi icermek zorunda
degildir. Cevrimici olarak dagitilabilen bu
yapimlar Uretim konusunda bir 6rgutli yapiya
ihtiyac duymamakla birlikte, ana akim medyada
sesini duyuramayan kesimlerin 6érgitlenebilme
yetenegini saglayan araclardan biri olabilme
ozelligindedir. Sinema, machinimaya kiyasla,
kaltir endistrisinin  de bir 06desi olarak,
yapim butceleri, dagitim ve gise gibi kisitlar



nedeniyle bagimsiz yapimlarda bir¢ok zorluk
yasamaktadir. Machinima bu kisitlamalara tam
olarak tabi degildir.

Machinima, sinemanin araclarini da kullanan,
oyun motorlarinin  kendine 0zgl Uretim
kapasitesine sahip, oncesi dijital oyun olan,
glinimuzde var olan haliyle bagimsiz bir
canlandirma formudur. Bu haliyle Machinima
sinema ve dijital oyunlarin iliskisinden dogan
ortak bir sanatsal tretim bicimidir.
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