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Ozet

Hayat kendi gercekligini kurgularken insan zihni, farkli olus bicimleri gelistirerek gerceklik algisini
degisime ugratabilmektedir. Degismez olarak nitelendirilen fizik kurallar: yeni formlara sokulabilmekte
ve bu kurallar iizerinde oynamalar yapan bakis, kendi degisimli yasalarini olusturabilmektedir. Insan olus
hallerini farkli perspektiflerle ortaya koyan sinema énemli bir ifade bigimi olarak kullamilmakla birlikte,
teknolojik gelismeler sinema sanatcilarina kendilerini ifadede cok segenekli bir alan olusturmaktadir.
Teknolojinin yaratici beyinlere sundugu olanaklar, sinemanin bugiinkii cehresini degistirmistir. Bugiin
sinemada yogun olarak kullamlan dijital gorsel efekt uygulamalari ile giinliik hayatta deneyimlenmemis,
yeni hayali evrenler ve karakterler yaratilmustir. Yaraticiligin simirlarin esneten, hatta ortadan
kaldiran dijital gorsel efekt uygulamalar: sinema anlatisina farkli boyutlar katarak yeni hikaye alanlari
olusturmustur. Evrenin ve zamammn sonsuz cokluguna dogru yol alinirken sinemanmn déngiisel
yapisini kesintiye ugratan bu uygulamalar, gerceklige dair net oldugunu diistindiigiimiiz tammlarimizi
sorgulatan anlatilarin gorsellestirilebilmesine olanak saglamaktadir. Boylece farkli olasiliklarin ortaya
konulabilmesiyle sinema filmlerinde edimsel diinyada duyulamayanlar duyulabilir, goriilemeyenler
goriilebilir, hissedilemeyenler hissedilebilir olmaktadir. Deleuze’iin ‘zaman imaj’ kavrami tizerinden
irdelenen calismada, cok boyutlu olug hali ve hareketi takip eden zamamn disina tasan, hayallerde,
diislerde, gercekligin yeni boyutlarinda, paralel evrenlerde dans eden anlatimlar gelistiren filmler
incelenmistir. Sinema filmlerinde gorsel efekt kullanimiyla kurgulanan alternatif gerceklik bicimleri
okunmaya ¢alisilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sinema ve Gergeklik, Dijital Gorsel Efekt, Zaman Imaj

ORCID ID : 0000-0003-1982-5910 & 0000-0003-1763-5208
E-mail :vedatguntay@gmail.com; gamzeguntay@gmail.com
DOI: 10.31122/sinefilozofi.513304

Gelis Tarihi - :16.01.2019
Kabul Tarihi - :25.04.2019

275




SineFilozofi Dergisi 2019 Ozel Say1
www.sinefilozofi.org ISSN: 2547-9458

The Usage Of Digital Visual Effects in Cinema And Alternative
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Abstract

While life is constructing it’s own reality, the human mind can change the perception of reality by
developing different forms of being. The laws of physics, which are described as unchangeable, can be
introduced into new forms and the view that plays on these rules can create their own laws of change.
Although cinema is used as an important form of expression which presents human being with different
perspectives, technological developments are an area of choice for cinema artists to express themselves.
The possibilities of technology to creative minds have changed the face of cinema today. Today, Digital
Visual Effects applications that are widely used in cinema have not been experienced in everyday life,
and new imaginary universes and characters have been created. Digital Visual Effects practices that
stretch the boundaries of creativity and even eliminate them have created new story areas by adding
different dimensions to the narrative of cinema. These practices, which interrupt the circular structure
of cinema as they travel towards the infinite abundance of the universe and time, allow visualisation of
the narratives that question our definitions of reality that we think are clear. Thus, with the possibility
of introducing different possibilities, the ones that can not be heard in the virtual world can be heard,
the ones who can not be seen can be seen, and the ones who can not be felt can be felt. In this study, the
concept of “time image” of Deleuze is examined, the multidimensional state and the motion that goes
beyond the following time, the dreams, dreams, new dimensions of reality, the parallel universes of the
films that develop dance expressions. Alternative forms of reality that were created with visual effects in
films were tried to be studied.
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Giris

Ginliik siradan yasantimiz icinde bir sorunla karsilastigimizda diistinmeye, sorular
sormaya ve sorularimiza anlamli yanitlar aramaya baslariz. Bu yanitlar bazen beraberinde
yeni sorular1 getirirken bazen de dogru olduguna karar kildigimiz yanmitlarin zaman icinde
gecerliligini yitirdigini goriirtiz. Genellikle olay ve durumlara farkli perspektiflerden bakar
ve bir degil birden ¢ok bilinmeyenle karsilasiriz. Varligi boyunca insanoglu, soru ve yanitlarla
ortlii bir anlamlandirma mekanizmas: gelistirmektedir diyebiliriz. Icinde yasadigl evreni
anlamaya, anlamlandirmaya ¢alisan her disiplin farkli yol ve yontemlerle sordugu sorularin
yanitlarinin izini stirmektedir. Bu baglamda Bergson ve Deleuze’tin de altini ¢izdigi gibi, felsefe
kavramlarla yol alirken, bilim fonksiyonlarla hareket eder. Sanat ise kendi ickin nitelikleriyle
yarattigt duyumlar araciligiyla anlami olusturmaktadir. Ornegin resim sanati renkler, 151k ve
cizgilerle anlami1 olustururken, miizik melodilerle, sinema ise hareketli goriintiilerle anlatisim
insa etmektedir. Bu dogrultuda bilim, sanat ve felsefe ayr1 disiplinler de olsa bazi ortak sorulara
kendi lisanlarinda yanit aramaktadirlar. “Gergceklik” de bu disiplinlerin tizerine diistindtikleri
ve calistiklar1 kavramlar arasindadir. Mutlak bir gergeklikten s6z edebilir miyiz? Gergeklik
ideolojik olarak mi insa edilmistir? Durdugumuz yer ve yon baktigimiz nesne, olay ya da
durumun gergekligini degistirir mi? Bilimsel olarak kanitlanmadig: stirece mutlak anlamda
bir gercekten bahsedilemez mi? Bilimsel olarak mutlak kabul edilen gercekler zamanla yeni
bilgilerin edinilmesiyle gercekligini yitirebilir mi? Bugtin bilgisine sahip olmadigimiz seylerin
gercek olmadigini iddia edebilir miyiz? Icinde bulundugumuz, ekonomik, sosyal, kiiltiirel,
fiziksel ya da ruhsal durum “gercekligi” digerlerinden farkli boyutlarda gérmemize neden
oluyorsa, gordiiguimiizii ya da hissettigimizi gercek olarak kabul edemez miyiz? Tek bir
gercek yerine coklu gergekliklerden stzedebilir miyiz? “Gergek” kavraminin kendisi mi
problemlidir? Bu ve benzeri pek ¢ok soru tizerine diistinmekte olan bilim, felseve ve sinema,
bu soru ve yanitlar1 kendi araglariyla ortaya koymaktadir. Bununla birlikte disiplinleraras:
etkilesimli bir stirecten de bahsedilebilmektedir. Yani biitin bu disiplinler birbirlerinin
calismalarin etkileyebilmektedir.

Bazin, “Tabiatiyla ‘Gercek’, bir nicelik olarak anlasimamalidir. Aymi olay, ayni
nesne degisik yollardan ortaya konabilir” demektedir. (1966: 161). Bizim duyarliligimizin
disinda kendi basina var olan seyin madde oldugunu, oysa gercekciligin insanin yasanti
ve anlayis yetenegiyle katilabilecegi sayisiz iliskileri kapsayacagini soyleyen Fischer’a gore
“gercekligin biitlinti, 6zne ve nesne arasindaki biitiin iligskilerin toplamidir; yalniz gegmisteki
degil, gelecekteki iliskilerin; yalniz olaylarin degil, bireysel yasantilarin diislerin, sezgilerin,
heyecanlarmn, hayallerin toplamidir” (1990: 95-96). “Bilimsel gerceklik” kavrami tizerinde
durdugumuzda ise, Eistein’in “Izafiyet teorisi” (gorelilik kurami) cercevesinden bakacak
olursak, fiziksel gerceklik olarak ortaya koyabilecegimiz hareketin varligi ve yoklugu, yani
bir cismin hareket edip etmedigi bile hangi konumdan bakildigina gore degisebilmektedir.
Einstein’a gore her gozlemci bulundugu konum baglaminda ayni oranda haklidir, yani
gerceklik izafidir.

Nesnel denilen bilimsel gercekligin bile izafi oldugu ve bakis yoniine gore degisebilecegi
diistincesinden hareket edildiginde, sanatin kendi gercekligini insa ettigi kabultinden sinema
perdesinden yansitilan varolus bicimlerine bakildiginda, sinemanin dizayn ettigi gerceklik
tizerine diistinmek, bu hususta ortaya konulmus cesitli yaklasimlarin irdelenmesini zorunlu
kilmaktadir.
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Sinemanin ilk yillarindan itibaren “gerceklik” kavrami, filmler tizerine disiinen
akademik ve kuramsal yaklasimlarin inceledigi konular arasinda olmustur. Lumiere
kardeslerin 1895 yilinda, Paris’te bir kafede, fabrikadan cikan isciler, trenin gara girisi, bir
ailenin 6gle yemegi gibi giinliik hayattan gercek goriintiileri yansittiklar: gosterimle birlikte,
sinemada gergeklik tartismalarmin basladigini soyleyebiriliriz. Bunun yani sira Lumiere
kardeslerin, gercek yasamdaki goriinttileri aktardig: filmlerden oldukca farklilasan ve ilk
bilim kurgu filmi olarak anilan “A Trip to the Moon” (Aya Seyahat, 1902), Georges Mélies'in
sihirbazlik ge¢misisinin avantajlarindan yararlanarak, pek cok 6zel efekt kullanmis oldugu,
bicimsel ozellikleriyle kendi gercekligini yaratan bir film olarak sinema tarihine ge¢mistir.
Butler'in ifadesiyle, “Film, bir yandan Lumiére’nin sokaklarda, diikkanlarin gevresinde cektigi
filmlerde oldugu gibi, gercekligin betimlenmesi olabilirken, bir yandan da Fransiz sihirbaz
Georges Mélies tarafindan cekilen filmlerde oldugu gibi, kendi gercekligini yaratmaya da
kalkisabilir” (2011: 16). Bu iki filmden yola c¢ikarak sinema tarihinin ilk yillar1 incelendiginde
gercekcilik ve bigimcilik tartismalari tizerinden kuramlarin insa edilmis oldugu gortilmektedir.

Hugo Munsterberg, Rudolf Arnheim, Vsevolo Pudovkin, Sergei Eisenstein, Bela
Balazs olarak siralayabilecegimiz bicimci gelenek temsilcileri, sanatin tanimlamaya calistig1
gercekligin “bigcimsel” agidan yorumlanmasi tizerinde durmuslardir (Biiker ve Topgu, 2010:
61). Eisenstein icin, kurgulanmamus filmin parcalar1 gergekligin mekanik yeniden tiretiminden
fazlas1 degildir. Sadece montaj modelleri icinde diizenlendiginde film sanat olur. Eisenstein
montaji; filmin parcalarini, “gercekligin parcalar1” olmaktan sanata dontistiiren diizenleme
olarak goriir (Yilmaz, 2011: 26). Sinemanin sanat olabilmesi i¢in gercekle iliskisini kesmesi
gerektigini iddia eder. Ona gore sinemay1 sanat yapan, belirlenen perspektiflerden cekilen
ozgun goriintiilerin montaj yoluyla yeniden kurgulanmasi ve kendi 6zgiin anlamini
olusturmasidir. Arnheim da benzer sekilde sinema filminin sanat olabilmesi i¢in nesnel
gerceklikten uzaklasmasi gerektigini soylemektedir.

Siegfried Kracuer, Andre Bazin gibi gercek¢i gelenek temsilcileri ise sinemanin
“gercekligi yeniden tiretme” ozelligini 6n plana ¢ikarmaktadirlar (Biiker ve Topgu, 2010:
61). Gergekgi gelenek, sinemanin sanat oldugunu soylerken sinemanin gercegin derin
yapisii ortaya ¢tkarmaya cabaladigini ve “gercege hicbir sey eklemedigini”, onun “bicimini
bozmadigini” savunur. Bazin’e gore sinema nesnelerdeki gizli anlami ortaya cikarir.
Duyularla algilayamadigimiz gercekligi verir. Clinkii dogaya, nesnelere diledigince yaklasir.
Bazin, kurgunun yerine uzun c¢ekimleri ve alan derinligini tercih ederken igerigin gercekligi
tizerinde durmaz. Sinemada 6nemli olan uzamsal gercekliktir. Film nesneyi yer aldig1 uzam
icinde verir. Bazin’e gore sinemanin hammaddesi “gerceklik” degil, “gercekligin biraktig
iz"dir (Akt. Biiker, 1989: 19-20). Gergek, sanat degildir, ama “gercek¢i” bir sanat, gercegin
tamamlayicisi olan bir estetik yaratmasini bilen sanattir (Bazin, 1966: 79). Andre Malraux ise
sinemay1, plastik gercekligin ileri evrimi olarak tanimlamistir (Akt. Bazin, 2013: 16).

Yilmaz'a gore, sinemada “gerceklik” {izerine diistinen kuramcilar, ne gercegi tanimlar
ne de gergege dair herhangi bir kuram gelistirirler (2011: 21). Iki kuramsal yaklagim da “gercek”
kavrammin kendisi tizerinde durmadan tezlerini tiretirken, gercekligin ne oldugu hakkinda
diistinmek yerine sinemada gercekligin nasil isledigini ele almiglardir.

Pek cok film, diinya gergekligine yeni ve farkli perspektiflerle bakabilmemizi saglayan
anlatilar gelistirmektedir. Bu calismada, nesnel gergeklik kavraminin kendisini sorgulayan
ve bireyin i¢ diinyasinin izleriyle yeniden insa edilen gercekligi giindeme getiren Big Fish
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(Buiytik Balik, Tim Burton, 2003), Life of Pi (Pi'nin Yasami, Ang Lee, 2012) gibi filmlerin yani
sira; toplumsal yasam iginde giic-iktidar iliskileri baglaminda, ideolojik olarak insa edilen
gercekligin yap1 bozumuna ugratildig1r Avatar (James Cameron, 2009) filmi ve gercek diinya
ile rtiya aleminin arasmndaki sinirin muglaklastig inception (Baslangig, Christopher Nolan,
2010) filmi ele alinmustir. Belirlenen filmler, dijital gorsel efekt uygulamalarinin hikayedeki
anlami olusturmak ya da desteklemek icin kullanildig: filmler arasindan segilmistir. Bu
calismada gorsel efekt kullaniminin, gerceklikle ilgili algilarimiz tizerinde nasil bir etki
yarattig1 ve filmlerin kendi sanatsal gergekligini nasil olusturdugu incelenmistir. Kristallesen
zamanlarda, yani rasyonel diistinceden uzaklasilarak irasyonel diistinceyi yaratan, hayali ve
diissel zamanlarda, filmlerin kendi gercekligini tireten anlat1 yapis1 tizerinde durulmus ve
bu anlat1 yapisinin sekillenmesinde gorsel efekt kullanimiyla yaratilan karakter ve evrenler
incelenmistir. Farkli bir ifadeyle ortaya koyacak olursak, rasyonel olan gerceklik, irasyonel
gerceklik ile birlikte ya da i¢ ice gecmis olarak ele alinmustir.

Sinemada Gorsel Efekt Kullanimi ve Gergeklik Algis1

Gorsel efekt terimi, sanat ve tasarim alanlariyla bilim ve teknolojiyi birlestiren bir
yontem olarak, uzun yillardir bilinmektedir. Ozellikle sinemadaki kullanimi ve etkilerine
bakildiginda, bilgisayarn icadi ve gelismesi sonrasinda, optik yani analog makinelerin
bu alanda kullanilmasi ile ortaya ¢ikmistir. 1980°li yillar ve sonrasinda ise yapilan dijital
calismalarla, sinema anlatisinda tamamen yeni bir donem baslamistir. Beden ve mekan
anlayisimin boyut degistirdigi gtiniimiiz toplumlarinda, hayal giictiniin smirlarini zorlayan
anlatilar, bugiin artik sanal ortamda olusturulan tasarimlarla var edilebilmektedir. Bu
baglamda bilim kurgu ve animasyon filmlerinden televizyon dizilerine, belgesel filmlerden
reklam filmlerine, oyun tasarimlarindan yeni medyaya kadar bir cok alanda yararlanilan dijital
gorsel efekt calismalarinin etkin bir sekilde kullanildig: goriilmektedir (Giintay, 2018: 1).

Sinemada gorsel efekt kullanimi ve degisen film yapim siireclerinden sdzetmeden
once “ozel efekt” ve “gorsel efekt” ayrimimin yapilmasi 6nemlidir. Bu farkliliga dikkat
¢eken Dinur’a gore, gorsel efektlerin bilgisayarlastirildigr dijital donem 6ncesinde, bircok
efekt, cekim mekaninda kullanilan minyatiirler, pratik teknikler ve cesitli kamera optik
yanilsamalariyla yapilmaktaydi. Ortada agik bir sekilde ©zel ve gorsel efekt tasarimi
ayrimu yoktu. Ancak gitintimiizde bu iki terim, birbirinden ¢ok ayr1 iki sanati tanimlamak
icin kullanilmaktadir. Dinur'un tamimiyla 6zel efektler, pratik olarak gercek hayatta set
tizerindeki uygulanmis efektlerin kamera tarafindan kayit altina alinmasiyla elde edilirken;
gorsel efektler ise goriinttintin dijital ortamdaki maniptilasyonu ile yapim sonrasi asamasinda
gerceklestirilmektedir (2017: 7). Benzer sekilde gorsel efekt tasarimini, “goriintiiniin maniptile
edilmesi, degistirilmesi” olarak niteleyen Wright'a gore bu yontem, sahne icerisinde ¢ekilmesi
imkansiz, zor ya da maliyetli gorsel unsurlar1 bilgisayar yardimiyla kompozisyon igerisine
post-prodiiksiyon esnasinda yerlestirme, ¢ikartma ya da ekleme islemidir (2008: 1-2). Kisaca,
gorsel efekt terimini, kameraya alian gercek gortintiiyle bilgisayar tirtinti gortinttintin (CGI)
birlestirilmesi islemi olarak da ifade edebiliriz.

Ozellikle bilisim sektériindeki teknolojik gelismelerin tasarimcilara sundugu olanaklar,
sinemanin bugiinkii cehresini degistirmistir. Dijital gorsel efekt uygulamalari, gercek hayatta
karsilasilmasi miimkiin olmayan hayali evrenler ve karakterler yaratmistir. Olanaklarin
smirlarini esneten ve genisleten nitelikte hikayeler olusturulmasinin zeminini hazirlamistir.
Son donemde sinema filmlerinde dijital ortamlarda yaratilan mekansal tasarimlarla insan
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zihninin deneyimlerini asan yeni yasam alanlar1 olusturulmaktadir. “ Avatar” filminde oldugu
gibi havada asili duran devasa agagclarla kapli daglar ve 1s1k sagan bitkilerle insa edilmis hayali
evrenler kurgulanarak dogal yasamin giizelliklerine ve insanoglunun yikiciligina vurgu
yapilabilmektedir. Bir baska 6rnek, “Interstellar” filminde, tamamen buzullardan olusmus
veya devasa dalgalarin baska hicbir varliga yasam alan1 birakmadig1 tamami sularla kaph
gezegenler var edilmekte; hatta zamanin akisi icinde karakterin hapsoldugu farkli boyutlarda
alanlar yaratilarak evrenin ve zamanin sonsuz ¢okluguna vurgu yapilabilmektedir.

Guntimtizde yeni teknolojilerle gelistirilen ve zenginlestirilen dijital gorsel efekt
tasarimlar1 araciligiyla, onceleri gorsellestirilmesi olanaksiz olarak ifade edilen pek ok
hikaye ya da anlati bugiin sanatcilarin yaraticiligin smirlarimi zorlayan tasarimlarinda
gorsellestirilebilmektedir. Dijital gorsel efekt uygulamalariyla filmlerde alt1 cizilerek vurgu
yapilmak istenen baglamlar, izleyici kitlenin zihninde belirginlestirilmekte ya da sinema
filmlerinin dongiisel yapisi kesintiye ugratilabilmektedir. lyiye, kétiiye, dogru ve yanlisa dair
net oldugunu diistindtugimiz tanimlarimiz1 sorgulatan anlatilarin gorsellestirilebilmesine
olanak saglayan yeni formlar ve boyutlarin tiretilebilir hale gelmesi, sinema filmlerinde farkl
olasiliklar1 da gindeme getirmistir (Gtintay, 2018: 2-3).

“Beyaz perdede gecen olay ne kadar gercekdisi olursa olsun, seyirci buna tanik
olur ve deyim yerindeyse olaya katilir” ifadesini kullanan Lotman, bu nedenle, seyircinin
olaylarin gercek olmadigini bilmesine karsin sanki gercekmis gibi duygusal bir bigimde
tepki gosterdiginin altin1 ¢izmektedir (2012: 23). Bu baglamda 6zellikle Hollywood yapimi
tilmlerde, Lotman'in isaret ettigi sekilde, seyircinin filmin gercek olmadigini bilse de anlatiya
inanmasi ve gercekmis gibi duygusal tepki vermesi hedeflenmektedir. Bu nedenle bilsiyar
urint gorinti tasariminda, gercege yakinlik, inandiriciligi artirmak igin yapimcilar ve
dolayisiyla tasarimcilar tarafindan nemsenen bir unsurdur (Gtintay, 2018: 36). Dinur, gorsel
efekt tasarimindaki gercekcilik arayisiin, filmin kendisinin gercek olmadig1 diistincesinden
yola ¢ikarak paradoksal oldugunun altini ¢cizmektedir. Bununla birlikte yazara gore kurgusal
filmler her ne kadar gercek degilse bile, kameranin goziinde gergektir. Bir baska deyisle
kamera tarafindan yakalanan goriintii varsayilan bir bigimde foto-gercekcidir. Gorsel efekt
tasarimi ise gercek degildir. Iste bu nedenle gorsel efekt tasarimi sanatgilart siirekli olarak
yaptiklar1 calismalarin daha foto-gercekci olmasimi mumkiin kilmak igin ¢abalamaktadir.
Dinur foto-gercekciligin, goriintii tizerinde yapilanlarin gercekci bir sekilde tasarlanarak
diizenlenmesi oldugunu vurgulamaktadir. (2017: 12). Mitchell’e gore ise bir anlamda basarili
bir gorsel efekt tasarimi olusturmak, kurallar yikarak degistirilmis bir gercekligi gostermektir.
Boylece izleyicilerin algis1 manipiile edilerek inanmamalarinin 6niine gecilmis olur. Gorsel
efekt tasarimi, uygulayicilarin, dijital yontemleri anlayarak dogru goriinttileri tiretmelerini ve
gercegin ayni ya da en azindan gercege yakin goriintiiler olusturmalarini gerektirir. (2006: 9)

Teknolojik gelismeler her alanda oldugu gibi sanat ve tasarim alaninda da belirleyici
rol oynamaktadir. Insan zihninin yaratim giicii, yeni teknolojiler araciligiyla farkli boyut ve
formlarda ifade alanlar1 olusturabilmektedir. Bu sayede diintin hayal tirtinti imajlar1 bugtiniin
gercekligini olusturur hale gelebilmekte ya da zihnimizde var olan ama form vermekte
zorlandigimiz diistince ve anlatilar bu teknolojiler sayesinde goriiniir hale gelmektedir
(Guntay, 2018: 189). Sinema filmlerinde kullanilan teknolojiler, hikaye anlatiminda ve anlamin
olusturulmasinda ©nemli katkilar saglamaktadir. Dijital uygulamalarin yogunlastirildig:
filmlerin gise rekorlar1 kirmasi, ayni zamanda bir endiistri trtinti olan sinema filmlerinde
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gorsel efekt kullaniminin artmasina yol agmistir. Ancak burada tizerinde durulmasi gereken
temel nokta, son donemde tiretilen pek ¢ok yapimda efekt kullaniminin filmde insa edilmeye
calisilan anlamin da ontine gectigidir. Bu nedenle bugiin sinema sektoriinde kullanilan
dijital gorsel efektleri iki diizeyde ele almak gerekmektedir. [lki anlam1 destekleyecek sekilde
gelistirilen efekt kullanimz; ikincisi ise hikayenin ve anlamin 6niine gecen yogunlastirilmis efekt
kullanimidir. Bu galisma kapsaminda incelenen filmler belirlenirken, 6zellikle ilk yaklasimda
oldugu gibi hikaye anlatimini destekleyen ve anlamin insasina katki saglayan dijital gorsel
efektlerin kullanildig: filmler tercih edilmistir.

Gergeklik Kavraminin Sinemada Hareket ve Zaman Imajlar Uzerinden Okunmas1

Her sanat tiirtinde oldugu gibi sinema da kendi icinde evrilerek degismekte ve
varliklarin olus hallerini yansitirken zaman iginde farkli yaklasimlar gelistirmektedir. Bu
yaklagimlar film yapim siireclerini, anlamin insasini ve nasil okundugunu etkilerken Deleuze
bu degisimi “hareket imaj” ve “zaman imaj” ayrimiyla ortaya koymaktadir. Kabaday1'ya gore
Deleuze, hareket imaj ve zaman imaj ile boldiigii sinema anlayisi araciligiyla, klasik sinema
ile modern sinema arasindaki kirilmay1 da tanimlama arayisinda olmustur (2013: 53). Klasik
donem sinemasinda harekete bagh bir akisin izleri siirtiliirken modern sinemada, zamanin
harekete bagh okunusu ilkesi degismektedir.

Deleuze, zaman imgesinde, zamanin dogrudan imge olarak verilisini art arda
gelisle aciklayamayacagimizi belirtir. Clinkii arttk zamanin devreye girmesiyle hareket,
sinemaninin ilk donemine ait hareketten farkli olan ve degisim temelinde zamanin saf bigimi
olan ‘olusum’u gerektiren harekettir. (Akt. Stit¢ti, 2005: 155) Zaman-imaj, mekanda stirekli
hareket eden bedenler yerine, riiyalarinda, hafizalarinda, ima edilmis bir diis gibi olan diinya
hareketlerinde, giindiiz duislerinde i¢sel zamanlarinda yolculuk yapan ve virtiiel ile edimselin
birbirine karistig1 kararsizlik anlarm igerir. (Oztiirk, 2018: 353). Boylece bireyin duygular
ve varolus bigimleri daha goriiniir bir form alir. Hayallerin, duslerin yansitilabilir olmast
mutluluk, korku, endise, nefret, haz gibi duygular1 ortaya gikartir. Kabadayi'nin ifadesiyle
“Sinema, toplumun genelinin diislerini, mitlerini ve korkularini kristalize eder” (2013: 76).
Deleuze’tin “zaman imajlar” olarak niteledigi, hareketin 6tesine gecip zihnin derin sularinda
salinan bir anlatim bicimi gelistirilmesiyle, bu filmlerde gercekligin sadece fiziksel diinyanin
gercekligini yansitmadiginy; rityalardaki, hayallerdeki, diistincedeki gerceklikle genisleyen bir
anlatim bicimi gelistirildigini soyleyebiliriz. Dijital teknolojilerin gelismesiyle bu baglamda
zihinsel gercekligin disavurumu 6niindeki engeller asilmis ve gosterilemez olan hayalgiictiniin
ya da diislerin evreni goriiniir hale gelmistir.

Sinema filmlerinin yapim bicimlerine ve anlami insa formlarma baktigimizda, bugtin
gelinen noktada hareket imaj ve zaman imaj olarak yapilan bu ikili ayrimin her film icin
belirgin sinirlarla olusturulamadigmin altin1 ¢izmemiz gerekmektedir. Hem hareket imaj
hem de zaman imajin izlerini tasiyan filmlerle karsilasabilmektedir izleyici. Belli bir biittinliik
icinde olusturulan gegisli anlatilar, ana karakter ya da kahramanla 6zdesim kurulmasini
saglayan ve film izleme edimi icinde olundugunu unutturan saydam yapz, izleyicide hoslanma
duygusu yaratilmasi gibi klasik anlat1 yapisinin kendine ickin niteliklerini barindiran hareket
imajlarmn oldugu filmlerle ¢ok sik karsilasilmaktir. Bunun yani sira ayni filmler zaman imajin
tamamen harekete baglh akan bir zaman kurgusu yerine kahramanin hayallerinde, diislerinde,
i¢sel yolculuklarinda, paralel evrenlerde ve zamanlarda, fiziksel diinyanin gercekliginden
uzaklasan, gercek ile hayali olan arasindaki smirin ayirt edilemez sekilde muglaklastig
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anlat1 yapisi gibi 6zelliklerini de hikayenin anlatiminda kullanabilmektedir. Bu baglamda
calismamizda ele alinan filmlerin hem hareket imaj hem de zaman imaj sinemasindan izler
tasidiklar: diistiniilmektedir.

“Big Fish” ve “Life of Pi” Filmlerinde Sorgulanan Gergeklik

Bazen insan, yasadig tecriibeleri zihninde farkli bicimlerde yeniden tasarlayarak kendi
alternatif gercekligini hayali olarak kurgulamaktadir. Cogu zaman bu, olumsuz deneyimlerin
bireyin psikolojisine verecegi zarar1 hafifletmek igindir. Anilarina dénen insanlar yasananlar1
oldugu gibi degil zihinlerinde dontisttirdiikleri sekliyle hatirlayabilmektedir. Tim Burton'in
yonettigi “Big Fish” filminde, ana karakterin hayal diinyas: ile gerceklik arasindaki siniri
bulaniklastiran bir hikaye vardir. Filmde, Edward Bloom karakterinin yasamina dokunan
herkesle, kendi kisisel tarihine iliskin hikayeler paylastig1 ve fanteziyle gercegin birbirine
karistig1 bir anlatim bigimi stirdtirtilmiisttir. Ancak filmin sonuna kadar bu masals1 hikayelerin
karakterin gercek yasam oykiisii mii yoksa tamamen hayali hikayeler mi oldugu anlasilmaz.
Bu kafa karisikligr durumunu, Bloom un oglu olan Will karakterinin babasinin hikayelerinin
gercekligine inanmayisi beslemektedir. Filmin sonu, Bloom'un anlattiklarinin, yasadig:
gercek olaylarin daha renkli ve abartil1 bir yaklasimla yeniden insa edilisi oldugunu gosterir
izleyiciye. Will, filmin sonunda, babasinin cenazesine katilan arkadaslarini gordiigiinde,
kiictik bir sagkinlik yasar. Dinledigi hikayelerde oldugu gibi yapisik bedenleri olmasa da Uzak
Dogulu ikiz kadinlar, bir dev degilse de normal insanlardan ¢ok daha iri olan Karl ve kurt
adam olmadigini bildigi sirk patronu, Edward Bloom’un hayatinin gercek anilarini paylastig
kisiler olarak dururlar karsisinda.

Gorsel 1. “Big Fish” (2003) filminde, dijital gorsel efektler kullanilarak ana karakterin yasam hikayesini zihnindeki
hayali gercekligiyle yansitan imajlardan drnekler

Orr’un ifadesiyle, “modern film, bilingten daha 6teye gider. Buradaligin ve yoklugun,
gercegin ve hayali olanin sinematik gergevenin icinde birlikte varolduklarini agikca gosterir.
Aslinda gercek ile hayali olan arasinda kesin bir sinir yoktur” (1997: 117). Yazarin isaret ettigi
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gibi filmde, Bloom"un gercekten yasadiklari ile hayalini kurdugu seyler arasinda net bir sinir
bulunmaz. Sartre’a gore, “Yaratic1 edim ayni anda hem yapici, hem ayirici, hem de yikicidir.”
Kendi mevcudiyetini akilda kurabilmek icin mevcut olan1 hem zaman hem de mekan olarak
yikar (Orr, 1997:117) Bu yaklasimdan hareketle Bloom karakterinin filmde kendi mevcudiyetini
gercekiisti ve diissel bir gerceklikle aklinda ve anlatilarinda kurarken rasyonel gercekligi hem
zaman hem de mekan olarak yiktigin soyleyebiliriz. Morin’in ifadesiyle “Insan uyanikken
bile etrafi bir imgeler bulutuyla gevrilidir.” (2005: 210). Bu baglamda gerceklik ve kurmacay1
birbirinden net ¢izgilerle ayirmak sanildig1 kadar kolay degildir. ZizeK'in perspektifinden
baktigimizda, “Kurmaca ve fantezi daima “gercekligin’ icinden gercer. Fantezi gerceklikten
kagmaya yarayan hayali bir yanilsama degildir, toplumsal yasamin asil temelidir” (Akt. Diken
ve Laustsen, 2014: 27).

Filmde izleyicinin tanik oldugu anilar icin gerceklik ve kurmaca ayrimi belirsizdir.
Filmin anlatim yapist bu ayrimi yapmay1 zorlastirmaktadir. Karakterin anilari tizerine
kurguladig1 fanteziler, Zizek’in de tizerinde durdugu gibi gercekligin icinden gecmektedir.
Bu baglamda yonetmen fantezi ve gerceklik ayrimini sinematografik tercihlerle netlestirmez.
Hayali ve gergek olan arasinda iki uglu bir anlatim sergilemez. Kisaca sinematografik yapida
anlatiy1 gercek ve diissel olan seklinde ikiye bolmez.

Bu baglamda Yonetmen Tim Burton, pek ¢ok filminde oldugu gibi bu filminde de
dijital gorsel efektleri hikayeyi destekleyecek sekilde ve sinirli diizeyde kullanmistir. Yonetmen
filmlerinde, pratik uygulamalarla olusturabilecegi sahneler igin djjital efekt kullanmayz tercih
etmez. Burton, Bill Desowitz’e (2003) verdigi roportajda, CGI (bilgisayar {irtinti goriintii)
etkisini asgari diizeyde uyguladiklarini ifade ederken dijital efektleri, elde etmek istedikleri
gortntiiyti saglamlastirmak icin uygulamay: temel aldiklarmi soylemektedir. “Big Fish”
filmini cekerken tercih ettigi yaklasimla ilgili, “Hayatta neyin dogru neyin dogru olmadigin:
ve olaylarin nasil algilandigini gosteren gri bir alan var. Bu ytiizden gorsel olarak gercegi
ve fanteziyi hafifce birlestirmek istedim. Boylece gercegin icine girip ¢ikan bilingli bir yol
akt1.” Ifadelerini kullanmakta ve “her seyin soyut gorintiileri ve gercek duygulari biraraya
getirmek” icin oldugunun da altini ¢izmektedir (Desowitz, 2003).

Tim Burton'm yonettigi “Big Fish” (Biiytik Balik, 2003) filminin gercek ve hayali olan
arasmnda kurdugu bagla benzer bir yaklasim Yann Martel'in ayni1 adli romanindan sinemaya
uyarlanan, Ang Lee'nin yonetmenligini {istlendigi “Life of Pi” (Pi'nin Yasamui, 2012) filmi 6rneginde
de karsimiza ctkmaktadir. Film, Pi karakterinin Avrupa’dan gelen bir yazara yasam oykiistinii
anlatmasi tizerine kurgulanmistir. Pi, Hindistan'da hayvanat bahgesi isleten bir ailenin iki
oglundan kiictik olamdir. Babasimin hayvanat bahgesindeki hayvanlari satip Kanada'ya yerlesme
karar1 almastyla, 16 yasindaki Pi ve ailesi hayvanlarla birlikte bir Japon kargo gemisinde yolculuga
cikarlar. Gece saatlerinde biiytik bir firtinaya yakalanan gemi batar. Gemiden sadece Pi, hayvanat
bahgesinde Richard Parker adim verdikleri Bengal kaplan, yarali bir zebra ve vahsi bir sirtlan
kurtulur. Bengal kaplani ve sirtlan deniz tuttugu i¢in cok fazla hareket edemez durumdadirlar.
Daha sonra bir muz demetine siginmis olan anne orangutanin da hayatta oldugunu farkedip
filikaya ctkmasina yardim eder Pi. Filikadaki ilk giin sirtlan yaral zebraya saldirir ve onu yemeye
calisir. Anne orangutan bu duruma karsi1 koyup sirtlana bir tokat atar, ancak 6nce saskina ugrayan
sirtlan, sonra anne orangutana da saldirarak onu ve yarali zebray: 6ldiiriir. Deniz tuttugu igin
glgsiiz kalan Bengal kaplani, kendine geldiginde, sirtlam oldirtir. Filmde kaplan Richard Parker
ile Pi'nin, Pasifik Okyanusu'nun ortasinda bir filikada hayatta kalma mticadelesi anlatilir.
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Gorsel 2. “Life of Pi” ( 2012) filminde, Pi'nin zihninde kurquladigi ancak izleyiciye gercekmis gibi yansitilan
imajlar

Pi'nin Avrupali yazara anlattif1 ve hareketli imajlarla filmin izleyicisine yansittig
bu hikaye, kiiciik tuhafliklarina ragmen ilk basta oldukca gerkcek¢i ve inandirici gelir.
Ancak film ilerledikce karsilasilan imgeler ve hikayenin evrildigi anlati, izleyiciyi kuskuya
duistirtir nitelikte kurgulanmastir. Filmin zamansal diizleminde aylar gectikten sonra, uzaktan
gordiikleri gemi, Pi'nin biitiin ugraslara ragmen onlar1 farketmez ve son kurtulus umutlar:
da uzaklasip gider. Pi'nin buiytik bir hayal kiriklig1 yasamasina ve icinde besledigi umudun
azalmasina neden olan bu olayin ardindan, hava iyice karardiginda, gozlerini dikmis uzaklara
bakan Richard Parker’mn bakislarini sorgular Pi ve ona nereye baktigini sorar. Richard
Parker'm basimni cevirdigi yone, denizin derinliklerine bakan Pi'nin ardindan, Parker’in
bakisin1 yakin planda gosteren yonetmen, bu bakisa yansiyanlar: takip eder. Dijital gorsel efekt
uygulamalariyla kurgulanan gortintiiler, Pi'nin zihninin gottirdtigti bulaniklasan alana tasir
izleyicinin bakisini. Kamera denizin derinliklerine uzandikg¢a Pi'nin zihnindeki bulaniklasan
alan netlesmeye baslar. Karakterin hayali evreninde gercekligin izlerini yansitir yonetmen.
Kirmizi bir balik buiytik bir baliga saldirir, kurtulmaya calisan biiytik baligin bedeni hayvanat
bahgesindeki hayvanlarin baglandig1 bir alana dontstiir. Bagdan kurtulan hayvanlar denizin
derinliklerine savrulur. Kamera derin sularda ilerledikce parildayan sekillerin birlesmesiyle
olusan goriinttide, Pi'nin annesinin ytizti gosterilir. Ardindan kameranin daha derinlere inen
bakisi izleyiciyi denizin derinliklerinde yatmakta olan gemi ile bulusturur.
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Gorsel 3. “Life of Pi” (2012) filminde, Pi'nin zihnindeki hayali evrende, hikayedeki gercekligin izlerine rastlanan
imajlar

Karakterin yasadig: biitiin bu kafa karisikligi ve hayali olanla gercekligin izlerinin
muglaklastig1 goriintiilerin ardindan filikanin strtiklenerek geldigi ve Pi'min kurtulma
umuduyla s1gindig1 adanin sekansin sonunda “6liim adas1”, olarak betimlenisi, izleyiciyi
hikayenin gercekligi konusunda kuskuya duistirtir. Filmin sonuna yaklasirken Pi ve Richard
Parker’mn bulunduklari filika karaya vurur. Pi'yi kurtaran adamlar gelmeden Bengal kaplan
Parker oradan uzaklasir. Cok gtigstiz kalan Pi, hastanede tedavi altina alinir. Batan Japon kargo
gemisinin sigorta sirketi memurlar1 onu hastane odasinda ziyaret eder. Olusturacaklar: rapor
i¢in geminin batma hikayesini ondan dinlemek isterler. Pi, Avrupa’li yazara anlattig1 ve film
boyunca izleyicinin tanik oldugu hikayenin aynisini sigorta memurlaria da anlatir. Ancak
sigorta memurlari, daha “gercek” bir hikayeye ihtiyaclar1 oldugunu soyler. Bunun tizerine Pi
daha farkl bir hikaye anlatir. Bu ikinci hikayeyi Pi'nin anlatimiyla dinleriz, hikaye hareketli
imajlara dontisttirtilmez:

Dort kisi kurtulduk, agc ve denizci zaten filikadaydi. Asct bir can simiti atip beni filikaya cekti ve annem
bir muz demetine tutunup filikaya ulasti. Denizci diiserken bacagim cok kétii kirnusti, bacak mikrop
kapti. Onu kurtaramadik, 6ldii. Asc ilk baligim yakaladi§inda ben neyle yakaladiim anlamamgtim, ama
annem anlamist. Annemi hi¢ bu kadar kizgm gormemistim. Sizlanmay: kesip mutlu ol dedi, ya yiyecek
buluruz ya da dliiriiz, hepsinin amact bu. Neyin amact buydu dedi annem. Zavalli cocugun 6lmesine, yem
olsun diye mi izin verdin, seni canavar! As¢i cok kizd, yumrugunu kaldirip anneme yéneldi ama annem
ytiziine o kadar sert bir tokat atti ki, soke olmustu. Annemi orada dldiirecegini diisiindiim, ama yapmad.
Bir hafta sonra, benim yiiziimden, aptal bir kaplumbagay: tutamadigim icin, elimden kayip kagtig icin
as¢t bagima vurdu, dislerim kenetlendi. Bir daha vuracak sandim ama annem yumruklartyla ona vurmaya
baslads, canavar diye bagiriyordu. Bana sandala gitmemi soyledi. Sandala atladim ve geri dondiigrimde
bicagin giktigim gordiim. YapabileceGim bir sey yoktu, bagim da ceviremedim, cesedini filikadan atti, sonra
kopek baliklar: geldi ve onlar annemi. .. Gérdiim! Ertesi giin onu 6ldiirdiim. Bigag1 kenarda biraknugt ve
ona, onun denizciye yaptigi seyi yaptim. O kadar kétii bir adamdi ki, ama yine de, icimdeki kotiiliigii

¢tkardi. Bununla yasamak zorundayim. Bir filikada yalmzdum, Pasifikte stiriikleniyordum ve kurtuldum.

Pi'den iki hikaye dinleriz, ilki filmin biittintinde hareketli imajlarla anlatilan kaplank
hikayedir. Tkincisi ise gorsellere yansitilarak betimlenmeyen, sadece Pinin sozciiklerinden
dinledigimiz ama bizi ilkine oranla cok daha fazla rahatsiz eden, annesiyle olan hikaye. Hikayeleri
eslestirdigimizde Pi'nin ilk hikayede yarali denizci yerine, yaral zebrayz; asc1 yerine sirtlani, annesi
yerine de anne orangutan: konumlandirdigimi anlariz. Bengal kaplani ise hayatta kalma savasi
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veren Pi'nin ta kendisidir. Karakter, yasadig1 aci tecriibeleri hayat: olumlamak ve daha yasanilas:
bir diinya yaratmak amaciyla kendi zihninde farkhilastirarak, psikolojik olarak tizerindeki tahribat
daha az olabilecek bir hikayeye doniistiirmisttir.

Bu hikaye anlatiminda yonetmenin hayali hikayeyi gorsellerle yansitirken asil hikayeyi
goriintiiye dontistiirmeyisi diistindiirtictidiir. Filmin sonunda Pi'nin Avrupali yazara sordugu
soruyu getirir akla bu durum: “iki hikaye anlattim, ikisi de geminin neden battigini aciklamiyor degil
mi, hi¢ kimse gercek olup olmadiklarini da ispat edemez. ki hikayede de gemi batiyor, ailem 6liiyor
ve ben ac1 ¢ekiyorum. Sen olsan hangisini tercih ederdin?” Yonetmen de tipki filmdeki yazar gibi
kaplanl olan hikayeyi mi tercih etmektedir? Eger 6yleyse bu tercihin nedeni, filmde de belirtildigi
gibi kaplanl olanin daha iyi bir hikaye olmasi mudir? Filmin okyanusta gecen biitiin sahnelerinin
bir havuzun icinde ¢ekildigi ve hayvanlar, okyanustaki dalgalar, 6liim adasi ve daha pek gok seyin
dijital ortamda tasarlandigr dustntildigiinde, belki de yonetmen, izleyicilerin goriinttileri takip
ederek sahit olduklar1 bu hikayenin aslinda gerceginden ayrilan yonleriyle hayali unsurlar tasidigin
ima etmektedir. Bu yaklasimin yani sira, okyanusun ortasinda vahsi hayvanlarla geng bir gocugun
yasam miicadelesini filme yansitmak, bu vahsi hayvanlarin ne kadar egitimli olurlarsa olsunlar,
bu kosullarda kolaylikla kontrol edilemeyecekleri gerceginin de yapimcilar: ve yonetmeni dijital
gorsel efekt uygulamalarina zorunlu olarak yonlendirmis oldugunu da diistinebiliriz. Filmin gorsel
efekt tasarimcisi Bill Westenhofer bu konuda, “ Bilgisayarda tiretilmis bir kaplan gergekten bu filmi
yapmanin tek yoluydu. Animatronik (robotik olarak kontrol edilebilen mekanik kukla) bir kaplan
yapamazdik ve film boyunca gercek bir kaplam kullanamazdik. Mitkemmel egitimli bir kaplanmmniz
olsa bile ve sttidyoda hukuk departmanin ve sigorta sirketini o kaplammn bir ¢ocukla etkilesime
girmesine izin vermeye ikna edebilseniz bile, kiictik bir teknede birlikte sikisip kalacaklard: ve
bunun olmasmna imkan yoktu. Bu ytizden bu gosteri i¢in tamamen foto-gercekgi bir kaplan elde
etmek zorunda kalacagimizi biliyorduk ve bunu eniyi sekilde yapmak bizim hedefimizdi” (Duncan:
2013: 54) agiklamasim yapmaktadir.

Gorsel 4. “Life of Pi” (2012) filminde, CGl ile tiretilen karakterin, cevre tasariminin ve gérsel efektlerin
goriintiiye eklenmesi
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Bu baglamda, filmin buiyiik cogunlugunda kullanilan dijital gorsel efekt uygulamalari,
diintin gorsellestirilemez olan anlatilarmin bugtiniin teknolojileriyle hayata gecirilebilir
oldugunun drnegiolarak degerlendirilebilir. Bu teknolojiler nesnel gercekligin alternatifi olarak
goriilebilecek anlatilarin, insanin i¢ diinyasinda var olan diislerin, fantezilerin, korkularin veya
mitolojik anlatilarin ya da metaforlarin sinema perdesinde gortintir kilinmasini saglamakta;
duygu ve diistincelerin ifadesinde yeni yollar iiretilmesine zemin hazirlamaktadir. insanlarin
zaman zaman biling dis1 ya da biling diizeyinde zihninde yarattig1 farkli deneyimleri, hayalleri,
diisleri ya da halistilasyonlari, bu filmde oldugu gibi dijital gorsel efekt uygulamalari,
gorilebilir ve anlasilabilir bir yapiya dontistirebilmektedir. Bu ve benzeri djjital teknolojiler
bazen Deleuze’un isaret ettigi hareket imajlardan, zaman imajlara evrilen rasyonel ve irasyonel
diizeyde virttiel olanla edimsel olanin i¢ ice gectigi anlatilar1 gortintir kilabilmektedir.
Gercekligin sinemasi tizerine diistinen Deleuze’e gore, “sinema bazen bize nesnel olarak gercek
ortamlari, durumlar1 ve karakterleri gostermekte; bazen de bu karakterlerin, kendilerini gérme
yollarini, kendi durumlarini, ortamlarini, sorunlarini gordiikleri sekilde kendi karakterlerini
gosterme bicimlerini, 6znel olarak iddia ettiklerini gostermektedir” (1989: 149). Deleuze’tn
bu yaklasimi, inceledigimiz her iki filmde de okunabilmektedir. Iki filmin de ana karakterleri
yasadiklari olay ve durumlar1 nesnel gerceklige bagh kalarak degil, kendilerini bu hikayelerin
icinde gormek istedikleri sekilde yansitmislardir.

Ideolojik Olan Toplumsal Gergekligin “Avatar” Filminde Yapibozumu

James Cameron’in yonettigi “Avatar” (2009), diinya tarihinin insa ettigi gerceklik
karsisinda alternatif bir gerceklik sunar izleyicisine. Icinde yasadigimiz diinyada hakimiyetini
strdiiren kapitalist sistemin her kosulda kazanmanin yeni bir yolunu buldugu toplumsal
diizene alternatif olan, sistemin biitiin siddetine ragmen doganin hakimiyetini ilan edisidir.

Filmde dijital gorsel efektlerle yaratilan Pandora gezegeninin yapisini inceledigimizde,
doganin temel renkleri olan mavi ve yesilin hakimiyetini gormemek miimkiin degildir. Navi
halki da dahil olmak tizere, bitkiler, hayvanlar, kisacasi tiim canlilar yesil ve mavinin her tonu
kullanilarak varedilmislerdir. Insanlarin bu alana girebilmesi igin de onlarin bedenleriyle
uyumlu bir bedene biirtinmeleri gerekmektedir. Aslinda uyum ve giiclii etkilesim ag:
Pandora’nin her zerresine sizmistir. Filmin tasarimsal yapisi, Navi halkinin yasam alaninda
varolabilmek icin dogaya uyum saglamak ve onunla ahenkle dansetmek gerektigine isaret
etmektedir. Dogadaki tiim canlilar arasinda hatta 6lii bedenlerin topraga karisarak agaclarda
yasamaya devam eden ruhlari arasinda giiglii bir enerji akisi oldugu ve dogayr duyup
hissetmenin onunla kurulan derin bag: gticlendirdigi hecelenmektedir.

Canlilar arasinda kurulan bu giiclii bag ve enerji akisi filmin tasarimsal yapisinda da
gorsellestirilmistir. Havada asili duran daglar arasindaki baglanti, Navi halkinin hayvanlar:
kullanabilmek icin onlarla kendi bedenleri arasinda kurduklar1 baglanti, 6len insanlarin
bedenleriyle toprak ana ve agacta yasayan diger ruhlar arasinda kurulan baglantilar, bu
gliclu etkilesimin izleri olarak tasarlanmis gortinmektedir. Ayrica Navi halkinin toplu halde
gerceklestirdikleri torenlerde birbirleri ve dogayla temas halindeki ritiielleri bu uyumu
yinelemektedir.
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Gorsel 5. “Avatar” (2009) filminde, Pandora’da insa edilen yasamda, canli varliklarn birbirleriyle kurduklan bagi,
enerji akigim ve uyumu gosteren, dijital gorsel efektlerle olusturulmus planlardan érnekler

Insanoglunun tarihine baktigimizda, pek cok toplum ve dogal yasam yok edilirken tarihi
metinlerde; gti¢ ve iktidarin aragsallastirdigy kitle iletisim araglarinda, hep insanlik icin iyi ve
dogru olann yapildig: iddia edilmistir. Somiirtilen topraklar ve o topraklarda yasayan halklar
(kendilerinin iyiligi icin) oldtrtlmiislerdir. Halkin refahi igin, medeniyetle tamismalar1 icin
yapilmistir her ne yapilmissa.

Bugtin toplumsal gercekligin kendisinin sinemasal oldugu, yani bir kurmacaya, zorunsuz
ve distinimsel bir seye dayali oldugu (her sey baska tiirlii olabilir) seklinde yaygm bir anlayis
vardir. Toplum hi¢bir zaman “oldugu gibi” mevcut degildir, sadece bir bakis araciligiyla carpitildig:
sekliyle “goriiltir”. Dolayisiyla gerceklik ile kurmaca arasindaki ayrimu ters yiiz etmek miimkitind{ir
(Diken ve Laustsen, 2014: 28). Zizek'e gore, “film sanatmimn en biiyiik basarisi, gercekligi kurmaca
anlat1 icinde yeniden yaratmasi, aklimizi gelerek kurmacay: gercek gibi algilamamizi saglamasi
degil; aksine, gercekligin kendisinin kurmaca yamm fark etmemizi, gergekligin kendisini bir
kurmaca gibi deneyimlememizi saglamasidir (2001: 77). “Avatar” filminin genel anlatis1 da
ZizeK in altini gizdigi bu noktaya tasimaktadir izleyicisini. Filmin kapitalist sistemin temsilcisi olan
patron karakteri, Pandora topraklarmi kendi ¢ikarlari icin istila etmelerini hakl gosterme cabastyla,
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“Biz onlara ilag, egitim, yol vermeye calistyoruz. Ama hayir onlar camurda yasamak istiyorlar.”
ifadelerini kullanmaktadir. Devletin gii¢ aygitlarim temsil eden komutan karakteri ise “Burasi
Pandora, baylar bayanlar, bunu sakin aklimizdan ¢ikarmaym. Cehennem diye bir yer varsa eger,
Pandora’da tur attiktan sonra dinlenmek igin oraya gitmek isteyeceksiniz. Su ¢itlerin arkasinda
stirtinen, ucan, ¢amurda saklanan ne kadar canl varsa, sizi 6ldiirmek ve gozlerinizi sekerleme
niyetine yemek istiyor.” sozleriyle askerlere nasil bir yasam alanma geldiklerini agiklamaktadir.
Ana karakter Jake ise yasanan durumu su sozlerle ortaya koyar: “Bu isler boyle, insanlar senin
istedigin birseyin tizerinde yastyorsa, onlar1 diismana gevirirsin. Boylece istedigini almakta kendini
hakli gikarirsin.”ifadelerini kullanmaktadir. Film diyaloglar tizerinden Zizek'in isaret ettigi, iginde
yasadigimiz dinyanin gergekliginin kurmaca yapisi izleyicilerine fark ettirme cabasi iginde
tasarlanmugtir. Filmin bicimsel ozellikleri de benzer bir noktaya tagimaktadir izleyiciyi. Ornegin
giris sahnesinde insanlarmn kullandig1, Pandora gezegenine dogru hareket eden uzay aracinin
gezegene gore daha buiytik algilandig: bir imgenin ardindan yansitilan gorselde, aslinda ilk bakista
gezegenden ¢ok daha biuiyiik ve giiclii goriinen uzay aracinin Pandora gezegeninin biytiklugii
yanmnda ne kadar kuigtik kaldig1 gosterilmektedir. Filmin genelinde gezegende askerlerin ve bilim
insanlarinin yasadig1 alan gri ve soguk renklerle insa edilirken, Navi halkinin yasamimi stirdtirdtigii
alanlar ¢ok daha renkli ve etkileyici bir tasarimla olusturulmustur.

Biittin bu anlamlarin olusturulabilmesi i¢in filmde karakterlerin yarn sira cevre tasarimi da
tamamen dijital ortamda tiretilmistir. Mekan tasariminda etkileyici cevresel efektlerle parlak bitkiler
ve havada asili duran daglar gibi dogal yasam vurgusunu artiran tasarimlar olusturulmustur.
Bilgisayar grafiklerinin sahne uzantilar1 tiretiminde kullanimiyla dijital ortamda tiretilen sahneler,
biittintin ayrilmaz bir parcast halini almistir (Chopine, 2011: 8).

“Avatar” filmiyle yeni bir teknoloji {irettiklerini sdyleyen yonetmen James Cameron,
filmlere her zaman uygulanabilen 6zel efekt tasarimi isaret ederek filmde makyaj efekti
uygulayarak cekim yapabileceklerini, ancak bunu tercih etmedigini sdylemistir. Maviye boyanmus
aktorlerin ormanda kosusturmalarina ilgi duymadigini, performans yakalama teknigini kullanmak
istedigini ifade etmistir. Bunun tekinsiz vadi (uncanny valley) olarak diistintilebilecegini, ancak
burada kendisinin ve ekibinin tam tersine inanarak performans yakalama tekniginin daha
gercekgi oldugunu diistindiiklerini ortaya koymustur. Oyuncular icin kafaya takilan donanimlar
insa ettiklerini; bu sayede oyuncularin kosma, yiirtime, sigrama gibi her hareketini kafalarina
sabitlenmis kameralardan kayit altina aldiklarmi belirtmistir. Boylece yakalanan verilerin
bilgisayar tarafindan tiretilen karakterlere eklendigini ve performans yakalama oranimn ytizde
yiiz on oldugunu dile getirmistir (Discovery, 2009).

Gorsel 6. “Avatar” (2009) filminde uygulanan performans yakalama teknigine érnek goriintiiler
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Sonug olarak i¢inde yasadigimiz diinyanin kurmaca yapisini netlestirmek ve alternatif
bir gerceklik olusturmak icin dijital ortamda gelistirilen tasarimlar ve gorsel efektler bu filmde
anlami pekistirme degil, yaratma gorevi tistlenmistir diyebiliriz.

Riiya ile Gercek Arasindaki Sinirin Belirsizlestigi “Inception”

Serdar Oztiirk, “Sinema Felsefesine Girig Film Yapimi Felsefe” kitabinda, film yapimi
felsefeninolanakliligitizerindetartisirken Descartes, Platonve Nozick’indiistincedeneylerinden
bahseder ve Matrix filminin bu deneyler baglaminda okumasini yapar. Filmin kendisinin
sinemanin sundugu olanaklarla bahsedilen filozoflar gibi felsefe yapabilecegini tartisir (2018:
118-121). Bu {i¢ diistince deneyinin de bir anlamda “kabul edilen gercekligin” sorgulanmasi
oldugu fikrinden hareketle, bu boliimde Oztiirk’in yénteminden yola ¢ikilarak Christopher
Nolanin yonettigi “Inception” (Baslangig, 2010) filmi, Descartes, Platon ve Nozick’in diistince
deneyleri baglaminda, “gerceklik” kavram tizerinden okunmaya ¢alisilmustr.

Varolusu sorgulayan filozoflar arasinda yer alan Descartes, “Diistintiyorum 6yleyse
varim.” onermesini, “Kendimin gercekten var olup olmadigindan nasil emin olabilirim? Ya
benim disimda kotii cinler beni aldatiyorsa?” sorulari tizerine diistinerek ortaya koymustur.
Peki ya diistincelerimizin gerceklikte mi rtiyada mi1 varoldugunu bilemedigimiz kosullar
altinda Descartes’in yamiti tizerinde durursak; ya diistindtigtimtz ve sorguladigimizi
sandigimiz diinya tamamiyla bir riiyanin {iriintiyse? Ve bu diis diinyasi zihnimizi ve
paralelinde dustincelerimizi, duygularimizi kontrol altina alarak davramislarimizda da
belirleyici olmak isteyen dis etmenlerin kontroltindeyse? Kendi gercekligimiz nerede baslar,
nerede biter? Bu ve benzer sorular altinda zihnimizi hareketlendiren “Inception” filminde
riya ile gercek arasindaki smir belirsizlesmektedir. Gorsel efektlerle olusturulan riiya
evreninde, daha derinlere inilerek riiya icindeki riiyanun igindeki riiya gibi, i¢ ice agilan
katmanlarda gezinen karakterler, oyunlarmi birbirlerinin zihinlerindeki hayali evrenlerde
oynamaktadirlar. Ancak bir noktadan sonra riiya ile gercek arasindaki baglantilarda silinmeler
goriilmeye baslar. Virttiel ile edimsel olan arasindaki gidis gelisler karakterlerin zihnindeki
edimseli muglaklastirir. Filmde zihnin i¢inde insa edilen yasam alanlarinda seyahat halinde
olduklarini bilen karakterlerin yani sira zihni isgal edilmesine ragmen, bunun farkinda
olmay1p kendi edimsel gercekligini yasadigini diistinen karakterler de bulunmaktadir. iste bu
noktada Platon'un “Magara Alegorisi”’ndeki hapsolmus halde duvara yansitilan golgelerin
gercekligine inanan insanlarin edilgen durumlar: gelir aklimiza.

Platon'un “Magara Alegorisinde duvara yansitilan golgelerin gercek oldugunu
sananlar, magaradaki mahkumlar olduklarinin farkinda degildirler. Ancak magaranin
disina ¢ikarak icerideki yanilsamaya hapsolmuslugun farkina varanin, aslolan gergekligi
gorebilecegini soyler Platon. Magara iginde ideolojik yanilsamanin insa ettigi gergeklige
baglananlar gibi, “Inception” filminde, dort katmanl bir riiya icinde, her bir katmanda zihni
farkli diizeylerde istila edilen isadami da, rityasinda gezinen grup tarafindan insa edilen virttiel
diinyada ekilen diistincelerin, gercek hayatinda alacagi kararlar1 etkilediginin ve istenilen
davranisi gerceklestirmesi i¢in giidiilendiginin farkinda degildir. Bu durum, onun zihnini ve
diistincelerini manipiilasyona agik ve korunmasiz hale getirmistir. Nitekim filmin sonunda
riiyasinda kurgulanan gergeklige inanir ve istilacilarin istedigi davranis1 gergeklestirir. Bu
baglamda film, izleyicilerine gercek olduguna inanilan diinyanin, gerceginden ayirt edilemez
olan riiya alemi olabilecegini, farkli bir ifadeyle Platon'un “Magara Alegorisi"ndeki esirler
olunabilecegini gostermektedir.
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Peki zihnimizde insa edilen yanilsamanin manipiile edilmis bir gerceklik oldugunun
farkinda olarak yine de onu yasamay tercih edersek? Bu durumda hayali olanimn bilingli bir
tercihle kendi gercekligimize evrildigini sdyleyebilir miyiz? Yasamaysi tercih ettigimiz bu sanal
alan, eninde sonunda bizi edimsel olanla ytizlesmek zorunda kalacagimiz bir alana ceker
mi? Amerikali filozof Robert Nozick’in “Deneyim Makinesi” olarak ifade edilen diisiince
deneyinde de benzer bir soru yoneltilmektedir. Nozick, sonu gelmez zevk veren deneyimler
sunabilen bir “deneyim makinesi’nin icindeki yasamin tercih edilip edilmeyecegini sorar.
“Bilim insanlarmin beyni uyarmalari sayesinde bitiyiik bir roman yazdigimizi, arkadas
edindigimizi veya ilging bir kitap okudugumuzu diistinecegiz ve hissedecegiz. Beynimize
bagli elektrotlarla bir tankin icinde her zaman ytizecegiz. Yasam boyu bu makineye bagh
kalmay1 ve yasam deneyimlerimizin bastan programlanmasini kabul eder miyiz?” (Akt.
Oztiirk, 2018: 119) Nozick'in iddias1 deneyimler ne kadar mutluluk verici olursa olsun,
boyle bir hayatin secilmeyecegidir. “Inception” filminin ana karakterleri ise Nozick'in
diistince deneyinde oldugu gibi hayallerini, arzularin gerceklestirecekleri bir makineye bagl
olmasalar da, damarlarina enjekte edilen ilaglar sayesinde uzun siiren uyku halinde kalarak
diis diinyalarinda insa ettikleri evrede bir 6miir gegirirler. Ancak filmin sonunda bu segimin
karakterleri gottirduigii son dustindiirtictidiir.

Filmin ana karakteri Dom Cobb ve karis1 Mal, riiya igindeki riiya kavaramu tizerine
calisirken Cobb isi zorlastirarak daha derinlere inmek ister. Riiya aleminde saatlerin
yillara dontisebilecegini anlayamaz onceleri. O kadar derinlerde tutsak kalirlar ki kendi
bilin¢altlarinin kiyilarina vardiklarinda, neyin gercek oldugunu unutmuslardir. Bu simiilatif
evrende kendilerine hayali bir diinya yaratan cift, kendi arzulariyla burada 50 y1l yasarlar.
Cobb, bu yasadiklarini, yeni riiya mimarlar1 olan geng ekip arkadasina anlatirken, ilk basta
kendilerini tanr1 gibi hissettiklerini sdyler, ancak hicbir seyin gercek olmadiginm bildiklerini
de ekler. Zaman gectikce Cobb i¢in boyle yasamak imkansizlasirken karis1t Mal onunla ayni
duygu ve dustinceleri paylasmaz. Cobb’un ifadesiyle “araf onun gergekligi olur”. Bu riiyadan
uyandiklarinda Mal, uyandiklar1 diinyanin gercek olmadigma ve gerceklige donmek igin
uyanmalar1 gerektigine inanir. Gergek diinyadaki evlerine donebilmenin tek yolunun ise
kendilerini 6ldtirmek oldugunu distiniir. O, diinyadaki ¢cocuklarinin projeksiyon olduklarinm
sanarak gercek cocuklarmin kendilerini diger alemde bekledigi fikrini icsellestirmistir.
Sonunda intihar ederek olur. Ancak filmin ilerleyen boliimlerinde Cobb’un anlattigi bu
hikayenin eksiklikleri oldugunu 6grenir izleyici. Arafta kaybolduklarini ve oradan kagmalar:
gerektigini dustinen Cobb, karisin1 bu hususta ikna edemeyecegini anlayinca, karisinin zihninin
derinliklerine inerek ona bir fikir ekmeye karar verir, onun igin bu her seyi degistirecek ufak,
basit bir fikirdir: Diinyanin gercek olmadig fikri. “Tek kacis yolu 6lmektir”. Ancak Cobb, bu
fikrin karisinin aklinda bir kanser gibi biiyiiyecegini hesaplayamaz. Uyandiktan ve gercek
diinyaya dondiikten sonra bile, o diinyanin gercek olmadigina inanmaya devam eder Mal ve
tek kagis yolu oliimdiir. Bu itirafin ardindan, duydugu sucluluktan otiirti, artik bir yikintiya
dontismesine ragmen karisiyla insa ettigi diinyaya saplanip kalan ve onu biling altinda
yasatmay1 suirdiiren Cobb, riiya icinde isleyen biling altinda onun 6lmesine izin verdiginde
film icindeki gercek hayatina devam edebilmistir. Ancak bu noktada, yonetmen izleyicinin
gercek diinya algisiyla oynayarak, karakterin gercek hayatta mi yoksa riiya aleminde mi
oldugu konusunu agik uclu birakmistir. Cobb’un riiya aleminde mi, gercek diinyada mu
oldugunu anlayabilmek icin kullandig1 ve eve dondiigiinde masanin {istiine biraktig1 topag,
tipki riiya aleminde olundugunu gosterir gibi durmadan dénmektedir. Film topa¢ déonmeyi
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sturdiirtirken bitirilmistir. Ancak rtiyalarinda ¢ocuklarimin ytizlerini goremeyen Cobb, eve
dondugtinde cocuklarin ytizlerini gorebilmistir. Yonetmen bilingli bir tercihle “gerceklik”
konusunu muglaklastirarak filmin sonunu acik uclu birakmustr.

Oztiirk’'e gore her ti¢ filozof da sagduyumuz ve kanaatimiz ile bildigimizi ve
hissettigimizi zannettigimiz gercekligin aslinda gercek olmayabilecegini, bir yanilsama
olabilecegini bize diistindurtmektedir (2018: 120). Nolan'in filminde bu duygu gugli bir
etkiyle izleyiciye sirayet etmektedir diyebiliriz.

Gorsel 7. “Inception” (2010) filminde gorsel efektlerle olusturulan riiya alemleri

Filmlerde herhangi bir gériintii, ister algilayan 6zne i¢in mevcut gercegin bilinciyle ilgili olsun, ister
imgelemin bir yere yerlestirdigi olmayan bir goriintii olsun, yine de dogrudandir. Goriintiilerin,
gercek ve gercekdigt nesnelerin varliksal egitligi; bilinci taklit eder, fakat aymi zamanda, imgesel
olanmi dogrudan gériintii olarak yeniden yapilandirarak ya da gercekiistii veya diissel etkilerle tam
tersini yaparak, yani gérmenin degiskenligini kullanarak algisal olam imgesel gdstererek bilinci
yikima ugratir. Béylece Sartre’ci ayrimi tamamen tanir, fakat yine de onu allak bullak eder. Imgesel
olan agik bir sekilde gercek degildir, ancak yine de film anlatisinda gercegin kendisi kadar dogrudan
olabilir. Modern film bu belirsizlik iizerinde, stirekli bir sekilde farkli bicimlerde oynar durur.
Dogrudan gériintiiniin sorgulanabilir oldugunu bilir. Ayni zamanda hayali olamn gercegin pesini
birakmadigin da farkindadir (Orr, 1997: 118).

Yonetmen Chrishopher Nolan'm, “Inception”1t gozlemlenebilir bir gerceklikte
koklendirmek istedigini soyleyen filmin gorsel efekt stipervizori Paul Franklin, bilingaltinin
gercek diinyanin kumasini, berrak bir riiyadaki gibi doldurmus olarak, gercekligin detayini
ve dokusunu sunmak istedigi tizerinde durmaktadir: “Diislerin o kadar gercekg¢i goriinmesini
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istedi ki, kahramanlar uyandiklarinda gercekligin hatirasini yasadiklarini diistineceklerdi.
Bu bilingaltinin betimlemesi Salvador Dali tasviri degildi, bu daha ¢ok, gercekci manzaralari,
gerceklikten farkli, tuhaf yanlariyla ortaya koyarak cok daha gercekci manzaralar cizen Giorgio
de Chirico’'nun imgesine benziyordu.” Franklin’e gore Nolen, riiya diinyalarina yapilan 6nceki
sinematik kesiflerin aksine, bu filmde, ¢cogunlukla yerinde cekim yaparak, dijital efektlerle
desteklenen bilingaltin1 dokunsal gercekcilik ile tasvir etmeye ¢alismistir” (Fordham, 2010:
123). Morin’e gore, “sinema, gercegi, gercek dist olani, bugiinii, gercek yasami, hafizay1 ve
rityay1l ayn1 misterek zihinsel diizeyde yeniden birlestirmektedir” (2005: 202). “Inception”
filmi de tam olarak bu birlestirmeyi yapmaktadir.

Sonug

Incelenen filmlerde yonetmenlerin gorsel efekt kullanimiyla ilgili farkli tercihlerde
bulunduklar: goriilmektedir. “Big Fish” ve “Inception” filmlerinde iki yonetmenin de kamera
ile cekilebilecek goriintiiler sozkonusu oldugunda gorsel efektlere yonelmediklerini, ancak
tiziksel kosullar ya da farkli nedenlerle cekim yapmanin giiclestigi durumlarda veya anlatinin
bilgisayar tirtinti gortuntiiyti zorunlu kildig1 kosullar altinda gorsel efekt kullanimin giindeme
getirdigi gortilmektedir. Burton ve Nolan'in film ¢ekimindeki bu yaklasimi; kismen “Life of Pi”
filmi igin gecerli olsa dahi biittinsel olarak “Avatar” filminin yapim stireci i¢in gegerli degildir.

Bu filmlerde yonetlenlerin, dijital efektleri kullanma amag, bicim ve yontemleri
degisiklikler gosterse de; bu efekt uygulamalarinin, temelde filmin biitiintinde olusturulmaya
calisilan anlamlarin yap1 taglari seklinde kullanildiklar: gériilmektedir. Ornegin Tim Burton,
“Big Fish” filmini yapilandirirken miimkiin oldugunca dijital izler diismemeye calismistir.
Karakterlerin ve ortamin analog yontemlerle diizenlenmesiyle insa edilmek istenen anlamin
eksik kaldig1 durumlarda, gerekli oldukga, bilgisayar tirtinti goriintiilere yonelmis ve dijital
gorsel efektler kullanmistir. Zihnin doga tstii algilayisimi goriintiiye dontistiirebilmek,
kahramanin zihinsel diizeyde yarattig1 alternatif gercekligi nesnel gerceklikten ayrimlasan
yonleriyle ortaya koyabilmek i¢in bu yol tercih edilmistir, ancak genel olarak Tim Burton
sinemasina bakildiginda, yonetmenin gorsel efeklerdense 6zel efektleri tercih ettigi soylenebilir.

Benzer bi¢mide Christopher Nolan da genel olarak filmlerinde mecbur kalmadig:
stirece gorsel efekt kullanmaktan imtina eden ydnetmenler arasindadir. Hatta filmlerinde
genellikle efekt kullanimi yerine maliyeti daha ytiksek de olsa gercek yasam kosullarmi
diizenleyip degistirmeyi tercih etmektedir. Ornegin “Interstellar” filminde ana karakterin
oturdugu ciftlikteki musir tarlalari, dijital ortamda olusturulmak yerine gercekten ekilmistir.
Devasa toz bulutlar1 ve kum firtinalarini, teknik kosullar1 diizenleyerek dogal ortamda
olusturmay1 yeglemistir yonetmen. Bunun igin suni tozlar1 havaya dogru uguran biiytik fanlar
kullanilmistir. Coztimledigimiz “Inception” filminde ise arabalara carpip gecen tren sahnesini
dijital gorsel efekt kullanarak ¢ekmek yerine, tren gortintimlii bir traktor tasarlayarak bu
sahneyi gercekten cekmeyi tercih etmistir. Ya da filmdeki patlama sahnesi igin 6zel olarak
bir yap1 insa edilmis ve katmanli olarak patlatilarak ¢ekim gergeklestirilmistir. Sonug olarak
filmde pek cok sahne gercek cekimlerle olusturulmustur. Yonetmen, insan zihninin diissel
yolculugunu goriintiiye dontistiirebilmek igin mecbur oldugu sahnelerde efekt kullanmustir.
Zihnin derin sularinda, karakterlerin riiyalarinda gezinildigi hikayede, riiya mimarlarmin
insa ettigi yasam alanlarmin, gercek diinyadan farkliliklarini gostererek riiya aleminde
olundugunun izlerini diisebilmek ve bu dogrultuda izleyici algisinda belirleyici olabilmek
icin ihtiya¢ duyuldugu yerlerde, dijital gorsel efektler kullanilmistir.
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“Life of Pi” filminde ise, filmin hikayesinde, okyanus ortasinda, kiictik bir filikada, yirtict
hayvanlarla bir arada yasam miicadelesi veren geng bir cocugun yasadiklari anlatildig1 ve normal
kosullarda hikayenin gercek goriintiilerle yansitilmasi hayati riskleri icinde barmdirdig icin
filmde oldukca yogun bir dijital gorsel efekt kullanimi s6zkonusudur. Filmin biiytik bir boltimii
bir havuzun icinde ¢ekilerek 6liim adasi, dev dalgalar gibi cevresel unsurlar, gortintiilerin biiytik
bir cogunlugunda yer alan Bengal Kaplani ve diger bazi hayvanlar, bilgisayar tirtinti gortintii
kullanimiyla post-prodiiksiyon asamasinda olusturulmustur. Bahsedilen diger filmlerle benzer
sekilde, ana karakterin hayal diinyasi icinde gordiigii halistilasyonlarmn gorsellestirilebilmesi icin
de filmde dijital gorsel efektlere ihtiya¢ duyulmustur.

Coziimlenen filmler arasinda hem karakterlerin hem de cevresel kosullarin
tasarlanmasinda dijital gorsel efekt uygulamalarinin en yogun olarak kullamildig:i film
“Avatar”dir. James Cameron bu efektlerle filmde, izleyiciyi biiytiileyecek, etkileyici bir evren
yaratmaya calismistir. Filmin senaryosunu da kaleme alan Cameron, insanoglunun dogal
yasam {izerindeki tahribatini gortintir kilmak; bu yasamda varolan etkilesim ve iletisimin
glintimiiz teknolojisinin sundugu biitiin olanaklardan ¢ok daha giiglii oldugunu betimlemek
i¢in bilgisayar tirtinii tasarimlarla biiyili gtizellikte bir yasam alani yaratmistir. Diinya icinde
essiz giizellikte pek ¢ok dogal alan olsa da gorsel efekt kullanimiyla olusturulan bu anlama
ulasilamayacagini diistinmektedir yonetmen. Daha 6nce de belirttigimiz gibi, dijital ortamda
gelistirilen tasarimlar ve gorsel efektler, bu filmde anlami pekistirme degil, yaratma gorevi
tistlenmistir. Sonug olarak, incelenen filmlerde yogunlugu degisen diizeylerde kullanilsa da,
dijital gorsel efekt uygulamalari, anlamin olusumunda belirleyici bir rol oynamistir. Ayrica
biitin bu filmlerde ortaya konulan alternatif gercekliklerin gorsellestirilmesinde ve filmin
mesajinin izleyiciye aktarilmasinda pekistirici bir etki yaratmstir.

Bununla birlikte dijital gorsel efekt uygulamalarinin kendisi, basl basina bir anlamda
varolmayani tasarlamak, zihindeki diistincelere form vermek olarak degerlendirildiginde,
“nesnel gerceklik” kavrami, uygulamanin varolus amaciyla gelismektedir. Bu baglamda
nesnel hayatta varolmayan ancak zihinlerimizi mesgul eden pek ¢ok diistince ve duygunun
sinema filmlerinde dijital gorsel efekt gibi uygulamalar sayesinde ete kemige biirtinerek
farkli olus halleriyle gorsel imgelere doniistiirtilmesi, gerceklik algilarimizi sorgulama ve
yasadigimiz evrene hatta varolabilecek diger evrenlere iliskin yeni sorular ve cevaplar tizerine
diistinmemize alanlar olusturmaktadir.

Paradoksal olan bir baska konu ise icinde yasadigimiz diinyann fiziksel gercekliginden
uzaklasirken gercek algisi yaratabilecek teknolojilerle gercege yakinlasma, hatta gergekle
bire bir ortlisme cabasidir. Dijital gorsel efekt sanatcilari daha once deneyimlenmemis
tiziksel siirliliklar: asan tasarimlarla karakterler ve mekanlar yaratirken kullandiklar: 1sik
filtrelerinden golgelendirmeye, karakterlerin tasarlanmasindan mekan diizenlemesine kadar
pek cok detayda fiziksel gercekligin birebir aynisimi olusturmaya gabalamaktadir. Ornegin
yasadigimiz diinyada varolmamis bir canli tiir tasarlandiginda gercek hayatta varolan canlilarin
biyolojik ve fiziksel yapilarindan yola ¢ikilmakta ya da karakterler hareketlendirilirken gercek
yasamdaki 151k ve golge degerleri kullanilmaktadir. Biittin bu ¢abanin altinda, insa edilen
gerceklige izleyiciyi inandirma amacinin sakli oldugu diistintilmektedir.

Elbette bugiin gercek olarak kabul edilenleri, ne felsefe, ne sanat, ne de bilim “mutlak”
olarak gormez. Gergekligin cok boyutlu ele alinmas1 gerektigi diistincesiyle bu gercekliklerin
farkli yonleri ortaya konulmaya calisilir. Sinemanin, ¢oklu gercekliklerin, ¢oklu okumalarinin
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yapilabilmesine olanak saglayan bir sanat bicimi oldugu stiphesizdir. Filmlerde gercegin pek
cok yoniinii gorebilmek miimkiindiir. Ozellikle teknolojik gelismelerle farkl nitelikler kazanan
film yapim siireclerinde, artik dijital diinyada olusturulan goriintiilerin gercek hayattaki
kamera cekimleriyle elde edilen goriintiilerin tizerine islenebilmesiyle; duyularimizla, ge¢mis
tecriibelerimizle kavrayabilecegimiz, daha 6nceki film izleme edimlerimizden deneyimledigimiz
anlatilarin kaliplarimi kiran yeni anlatim bicimleri olusturulabilmektedir. Fiziksel kosullardaki
stnirliliklarin, anlatilarin olusturulmasmin 6ntinde bir engel olarak durdugu donemleri geride
birakan sinema sektorti, gegmis yillarda hayal giictintin sinirlarimi zorlayan hikayelerin beyaz
perdeye yansitilamadigr donemlerden belirgin sekilde farklilasan bir stireg icindedir.

Sonug olarak “Sanatsal gerceklik” kavrami tizerinde diistintirsek, gercekligin sanatsal
olabilmesi i¢in yansitilan gercekligin aslindan farklilasan o6zgiin formlarla yaratilmasi
gerekmez mi? Bu durumda diger sanat dallar1 gibi sinemanin yarattig1 gercekligi sorgulamanin
kendisi de baslh basima geliskili bir yaklasim olabilir mi? Ya da herhangi bir sanat eserinden
gercek olani yansitmasini beklemek yanlis bir tutum mudur? Sanat hayata estetik katmak,
onu guzellestirmek, farkli duygular1 ve anlamlar1 ortaya cikarmak ve icinde yasadigimiz
diinyay1 daha yasanilas: bir yer haline getirmek icin varsa; “gercek” olanla yetinmedigimiz
ve daha iyisini arzuladigimiz igin degil midir tiim o sanat eserlerinin varolusu? Bu durumda
bize yeterli gelmeyen bu diinyanin gercekligini eserlerde gorme gabasi tizerine diistinmek
gerekmez mi? Daha iyiye daha gtizele ulasma arzusunun yan sira icinde yasanilan diinyanin
ruhlarda biraktig1 izleri yansitarak gortintir kilmak icinse sanat, Bazin'in de vurguladig:
gibi sinemada gercegin kendisini degil, gercegin biraktig1 izi goriiyor oldugumuz sonucuna
varabiliriz.
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