Bookarion Journal of VOLUME 02 = ISSUE 01+ JUNE 2026

OCIAL SCIENCES o JooN: 3106 6663

2

S

‘ '.) Check for updates

Bektas, P. (2026). CGI ve hipergerceklik izerine: Avatar film serisinin gerceklik baglaminda incelenmesi.
Bookarion Journal of Social Sciences, 2 (1), 41-56. d-110.64734/bjss.2-1-04

@®

Licensed under

Gonderim: 29/04/2026 CCBY 4.0.
Kabul: 25/06/2026

CGI VE HIPERGERCEKLIK UZERINE:
AVATAR FiLM SERISININ GERCEKLiK BAGLAMINDA iINCELENMESI

On CGl and Hyperrealism:
An Examination of the Avatar Film Series in the Context of Reality

Pasa BEKTAS2

€ Yitksek Lisans Ogrencisi

istanbul Nisantas: Universitesi

P pasa.bektas@nisantasi.edu.tr
0009-0006-3831-4584

0z

Bu arastirma, sinemada grafik dislncenin varligini, isleyisini ve estetik sonuclarini incelemektedir. Arastirma,
sinematografik imgenin yalniz basina bir temsil olmadigini dzellikle dijital sinema baglami dogrultusunda bilingli
bicimde insa edilen bir yapi haline geldigini savunur. Bu dogrultuda calisma, grafik distincenin sinemada estetik
ve anlatisal olarak nasil isledigini ortaya koymayi amaclamaktadir. Calisma, cagdas sinemada dijital teknolojile-
rin gelisimiyle birlikte donlisen sinematografik tasarim anlayisini, gbriinti kavramlari ekseninde ele almaktadir.
James Cameron’nun yonettigi Avatar film serisi 6rneklem olarak secilmis ve serinin gorsel evreni sinematogra-
fi, tasarim, renk, kompozisyon, isik tasarimi ve hareket yasami teknolojileri baglaminda analiz edilmistir. Elde
edilen bulgular, sinematografik imgenin dijital Gretim sdrecleriyle birlikte yalnizca kaydedilen bir gerceklik ol-
maktan cikarak tasarlanan ve grafik olarak insa edilen bir yapiya donlstigini gostermektedir. Bu baglamda
Avatar serisi, grafik anlati, mekan algisi, karakter temsili ve izleyici deneyimi Gzerindeki etkilerini gdrintr kilan
onemli bir 6rnek olarak degerlendiriimektedir.

Anahtar Kelimeler: Sinematografi, Avatar film serisi, CGl, motion capture

ABSTRACT

This study examines the presence, functioning, and aesthetic outcomes of “graphic thinking” in cinema. It
argues that the cinematographic image is not merely a photographic or pictorial representation rather, parti-
cularly within the context of digital cinema, it becomes a structure consciously constructed in accordance with
principles of graphic aesthetics. In this respect, the study aims to demonstrate how graphic thinking operates
as both an aesthetic and a narrative principle in film. The research addresses the transformation of cinema-
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tographic design in contemporary cinema, shaped by the development of digital technologies, through the
framework of graphic aesthetics and visual design. Within this scope, the Avatar film series directed by James
Cameron is selected as the case study. The visual universe of the series is analyzed in terms of digital cinema-
tography, virtual camera use, color dramaturgy, composition, lighting design, and motion capture technologies.
The findings indicate that, with the advancement of digital production processes, the cinematographic image
has shifted from being a recorded reality to a designed and graphically constructed entity. In this context, the
Avatar series is considered a significant example that reveals the transformative impact of graphic aesthetics
on narrative structure, spatial perception, character representation, and viewer experience.

Keywords: Cinematography, Avatar film series, CGl, motion capture

GiRiS

Dijital gergeklik ile CGI teknolojisinin birlikte kullanimi, izleyiciye yalnizca gorsel agidan etkileyici de-
gil, ayni zamanda farkli deneyimler sunmaktadir. Bu ¢calismada James Cameron’un Avatar (2009) fil-
mi, Baudrillard’in hipergerceklik kavrami ¢cercevesinde ele alinmaktadir. Hipergerceklik ve Simulatif
Hipergergeklik arasindaki sinirlarin ortadan kalktigini ve giderek gergekligin yerini aldig bir duru-
mu ifade etmektedir. Avatar filmin de ise, gelismis CGI ve 3D araciligiyla fiziksel diinyanin sinirlarini
asan evreni kurmayi hedeflemis ve gerceklestirmistir. Filmde anlati ile teknolojinin birbirine sorun-
suz bicimde baglanmasi, izleyicinin Pandora diinyasina ve dogasina glicli bir sekilde dahil olmasini
saglar. Pandora’nin dogasinin son derece canh ve detayli bir bicimde sunulmasi, gercek diinyadan
uzak ve daha yogun etkileyici bir deneyim yaratarak gercek diinyadan ¢ok daha farkli bir atmosfer
olustururken izleyiciye ise farkl bir diinya sunmakta ve yasatmaktadir. Bu durum ise aslinda izleyici-
nin gercek doga ile filmde kurulan dinya veya Pandora’nin dogasi arasindaki sinirlari ayirt etmesini
zorlastirir. Filmde kullanilan teknoloji sayesinde insanlar, Navi bedenlerinde varlk gosterebilmekte
ve bu durum insan ile 6teki arasindaki sinirlari bulaniklastirmaktadir. Kimliklerin ve deneyimlerin ig
ice gegcmesi, benlik kavramini yeniden distiinmeye zorlar. Simile edilmis bir gercekligin ¢ekiciligini,
teknolojinin donustirici etkisini ve kimliklerin belirsizlesmesini ele alirken Baudrillard’in hiperger-
ceklik anlayisiyla glicli bir bag kurar. Ayni zamanda yogun gorsel ve isitsel unsurlar, izleyicinin gercek
ile kurgu arasindaki farki ayirt etmesini zorlastirir ve aslinda insandaki birgok duygununda harekete
gecmesini saglamaktadir.

DIJITAL TASARIM

Arttirilmis gerceklik ve sanal gerceklik gibi teknolojiler bu alanin siirekli dontismesine neden olmak-
ta, tasarim sureglerini yeniden sekillendirmektedir. Bu gelismelerle birlikte kullanici deneyimi ve eri-
silebilirlik gibi kavramlar da tasarimin merkezinde yer almaya baslamistir. Dijital teknolojilerin gorsel
iletisim Gzerindeki etkisi, 6zellikle eglence sektoriinde belirgin bir sekilde gortlmektedir. Bu baglam-
da CGI teknolojisi, sinema basta olmak lzere gorsel Uretim sireclerinde 6nemli bir yer tutmaktadir.
CGl, bilgisayar ortaminda goriinti ve animasyon Uretimini mimkun kilarak gérsel anlatimin sinirla-
rini genisletir. 3D modelleme, animasyon, i1siklandirma ve efekt uygulamalari gibi stirecleri kapsa-
yan bu teknoloji, Gretim slirecine esneklik kazandirirken ayni zamanda gorsel etkiyi artirmaktadir.
Bu durum, gercek diinyada var olmayan ya da fiziksel olarak elde edilmesi oldukga zor hatta bazi
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durumlarda imkansiz gorintilerin Gretilebilmesini mimkdin kilar. Patlama sahnelerinde, uygulama
efektlerin kullanilmasi hem yapimcilarin bitcesini zorlayabilir hem de hata riskini artirmaktadir. Bu
nedenle, hata durumunda sahnenin tekrar ¢ekilmesi gerekebilecegi icin ve ekstra masraflara karsi
onlem alabilmek igin CGI teknigi tercih edilmektedir (Yurdigil ve Zinderen, 2011: 106). Animasyon
Uretiminde karakterler tamamen dijital ortamda olusturulabildigi gibi, gercek oyuncularin hareket-
leri de dijital karakterlere aktarilabilmektedir. CGI sayesinde fiziksel olarak gerceklestirilmesi mim-
kiin olmayan sahneler, mekanlar ve kamera hareketleri tretilebilmekte, bu da hem gercekci hem de
fantastik anlatilarin izleyiciye daha inandirici bir sekilde sunulmasini saglamaktadir. Bununla birlikte
CGl, yalnizca sinema ile sinirli kalmayip mimari gorsellestirme ve sanal ortam tasarimlarinda da kul-
lanilmakta, izleyiciye daha yogun ve kapsayici deneyimler sunmaktadir. Dijital sinemada geleneksel
tekniklerle yeni teknolojilerin bir araya gelmesi, anlati ve estetik acisindan farkli ifade bigimlerinin
ortaya ¢cikmasina zemin hazirlamistir. Her ne kadar CGI Uretim slreclerinde pratik avantajlar saglasa
da maliyet agisindan her zaman ekonomik degildir. Nitekim bazi arastirmalar, belirli dénemlerde CGl
filmlerinin 2D yapimlara kiyasla daha yiiksek butcelerle Uretildigini gostermektedir. Buna ragmen
CGl, sinemada anlatim olanaklarini genisleterek izleyiciye hem gorsel hem de duygusal acidan daha
glcll bir deneyim sunmaktadir. Renk, i1sik ve kompozisyon gibi gorsel unsurlar lizerindeki kontrolin
artmasi, yonetmenlere daha 6zglr bir anlatim alani saglamaktadir. CGl, yalnizca sinema alaninda
degil animasyon, video oyunlari ve sanal gerceklik gibi bircok alanda da belirleyici bir rol oynamakta-
dir. Bu siirecin en 6nemli donim noktalarindan biri ise 1995 yilinda gerceklesmistir. Toy Story, John
Lasseter yonetmenliginde Pixar tarafindan izleyiciyle bulusturulmus ve sinema tarihinde tamamen
bilgisayar tUretimi gorintilerle olusturulmus ilk uzun metrajli film olarak éne ¢ikmistir. Oyuncak bir
kovboyun, sahibinin hayatina yeni bir astronot figlirliniin girmesiyle yasadigi krizi konu alan film, CGI
teknolojisinin anlati kurma potansiyelini ortaya koyarak sinema dilinde kokli bir dontsiimin éniind
acmistir.

Sekil 1. Toy Story/ Oyuncak Hikayesi (1995)

Kaynak: https://postpace.io/blog/how-toy-story-changed-animation-history-pixars-first-cgianimated-movie/

Bilgisayar teknolojilerindeki hizli gelisimin, 1990’1 yillardan itibaren sinema sektoriinde 6zel efekt-
lerin dijitallesme sirecini hizlandirdigi sdylenebilir. Ancak glinimuizde 6zel efektler yalnizca dijital
araclarla Giretilen gorsel efektlerle sinirl degildir. Sahne tasarimi, makyaj, renk diizenleme ve 6zellikle
isiklandirma gibi geleneksel film yapim teknikleri de bu alanin 6nemli bir pargasini olusturmaktadir
(Senyapili, 2002). Bu unsurlar, filmin gorsel buttnliginia saglamak ve istenen atmosferi olusturmak
acisindan vazgecilmez bir rol oynar. Dolayisiyla, 6zel efekt kavrami hem dijital hem de geleneksel
tekniklerin bir araya gelmesiyle sekillenen, cok katmanl bir tGretim sirecini ifade etmektedir. Gergek
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ile kurgu arasindaki sinirlarin giderek belirsizlestigi bu slrecte, CGI gorsel anlatimin temel araglarin-
dan biri haline gelmistir. Teknolojik gelismelerin devam etmesiyle birlikte dijital tasarimin ve CGI’'nin
sinemanin gelecegini sekillendirmeye devam edecegi 6ngoriilmektedir.

SINEMADA CGI KULLANIMI

Bilgisayar destekli goriintii anlamina gelen, CGI (Computer Generated Imagery), li¢ boyutlu veya iki
boyutlu dijital gorsellerdir. ilk baslarda, basit grafikler Giretmek icin kullanilan bu teknoloji, zaman
ilerledikce Ozel efektlerin gelisimdeki katkilar sayesinde sinema endstrisinin en cok basvurdugu tek-
niklerden biri olur. Sinema yapimcilarina gore iyi bir gérsel elde edebilmek igin fiziksel efektler ile CGlI
tekniklerinin, birbirini tamamlayacak sekilde dengeli bir sekilde kullaniimasi gerekir (Yurdigil & Zin-
deren, 2011). Ginlmuzde CGl, sadece sinema sektoriyle sinirli kalmayip pek cok mecrada kendine
yer bulan temel bir gérsel anlatim dilidir. CGI animasyon teknolojisi, canh ¢ekim materyallerinin 2D
veya 3D dijital diizlemlere tasinmasindan motion capture (hareket yakalama) tekniklerine, tamamen
kurgusal karakter ve mekan tasarimlarina kadar oldukca genis bir yelpazeyi kapsar (Satici, 2021). Bu
teknoloji, yalnizca yénetmen ya da senaristin degil, ayni zamanda izleyicinin de hayal gicinG so-
mut bir gorsellige donlstirerek gergeklige daha yakin bir deneyim sunmaktadir. Ghani, gblge oyunu
teknigi hareketlernin gorsellestirilmesi ve CGI'nin Gzerine yapmis oldugu calismalarin sinirsiz potan-
siyeline dikkat ¢ekerek, bu teknolojinin yazar ve yonetmenlerin hayal ettikleri diinyalar bilgisayar
grafikleri araciliglyla somutlastirmalarina olanak tanidigini vurgulamaktadir (Ghani, 2011). CGI'nin
sinirsiz olanaklar sundugunu vurgulayarak, yaratici fikirlerin CGI araciligiyla gortundr kilinabildigini
ifade etmektedir. Bununla birlikte CGI dijital tasarim, video oyunlari, televizyon icerikleri, film pro-
diiksiyonlari ve reklamcilik gibi pek ¢cok alanda yaygin sekilde kullaniimaktadir. 1980’lerden itibaren
hizla gelisen bu teknoloji, mimarlik ve ic mekan tasarimindan bilimsel ¢alismalara, sanal gerceklik
uygulamalarindan egitime kadar genis bir yelpazede kendine yer bulmus ve gliniimizde bircok farkh
disiplinin 6nemli bir parcasi haline gelmistir.

Sekil 2. Westworld (1973)

Kaynak: https://beforesandafters.com/2023/08/16/holey-moley-michael-crichtons-westworld-is-50-this-year/

Son 50 yildir film yapimcilari, sinemadaki dykulerin dramatik yapisinin bigimsel yoninu gelistirmek
icin CGl'dan yararlanmislardir. 1970’li yillarda bu teknoloji sinemada hentiz sinirh bir kullanim ala-
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nina sahip olsa da dénemin ortalarina gelindiginde CGI’'nin kullanildigi dikkat ¢ekici 6rnekler orta-
ya cikmaya baslamistir. Ornek olarak ise 1973 tarihli Westworld gelecekte kurgulanan bir Western
temal eglence parkini, yapay bir varligin perspektifinden iki boyutlu bilgisayar grafikleri araciligiyla
sunmustur. Bunu izleyen Future world ise (¢ boyutlu CGI kullanimina yonelerek teknolojik acidan bir
adim daha ileri gitmistir. Ancak bu erken donem denemelerinin ardindan, CGI'nin yiiksek maliyetli
bir teknoloji olarak degerlendirilmesi, sinema sektérinde kullaniminin bir siireligine gerilemesine
neden olmustur. Kisa goriintli Gretim stireleri ve sinema filmlerine kiyasla daha dustk piksel
yogunlugu gerektirmesi gibi avantajlari sayesinde CGl, 6zellikle kisa streli televizyon reklamlarinda
etkin ve ekonomik bir ¢6ziim olarak varligini siirdlirmeye devam etmistir.

Sekil 3. James Cameron, Ugurum Filmi (1989)

Kaynak: https://www.theguardian.com/film/2019/aug/09/the-abyss-james-cameron-30th-anniversary-sci-fi-epic-love

Bu donemde CGI'nin film Gretimindeki kullanimi heniiz gelisim stirecindeydi ve tam anlamiyla olgun-
lasmamisti. Dolayisiyla, izleyici deneyimini gliclendirmek amaciyla dijital efekt teknolojilerinin daha
ileri dizeyde gelistirilmesi gerekmekteydi. CGl sinema icin yeni bir gelisme olmasina ragmen, estetik
kalitesi ve kompozisyonu gorece daha distk dizeydeydi (Ryu, 2007). Tron ve The Last Starfighter
(Nick Castle, 1984) gibi yapimlar, CGI kullanimini yogun bicimde merkeze alsalar da gise acisindan
beklenen basariya ulasamadi. Buna karsilik Young Sherlock Holmes (Barry Levinson, 1985), bilgi-
sayar teknolojisiyle olusturulan karakterlerin sinemada kullanildigi ilk 6rneklerden biri olarak 6ne
cikmaktadir. 1980’lerin sonlarina dogru, sinemacilarin CGl teknolojisine olan ilgisinin belirgin bigcim-
de arttigi goriilmektedir. Film endstrisi acisindan The Abyss, bu ylikselisin baslangicini temsil eden
onemli bir 6rnek olarak degerlendirilmektedir. Bunu izleyen Terminator 2: Judgment Day (1991) ise
yalnizca gisede elde ettigi basariyla degil, ayni zamanda CGI’nin sinemada etkili ve glvenilir bir arag
olarak kabul gérmesinde belirleyici bir rol oynamistir. Bu gelismeler dogrultusunda Terminator 2:
Judgment Day (1991), yalnizca gise basarisiyla degil, ayni zamanda CGI’nin sinema igin etkili ve gi-
venilir bir ara¢ oldugunu kanitlayan bir doniim noktasi olarak éne ¢ikmaktadir. Ryu (2007), filmin
gorsel efekt alaninda ¢igir agan morphing teknigini sinemaya kazandirdigini belirtir. Morphing, bir
nesnenin ya da varligin baska bir forma kademeli ve akiskan bicimde donligsmesini saglayan bir ani-
masyon ve efekt yontemidir. 1990’larin basina gelindiginde Jurassic Park (Steven Spielberg, 1993)
CGI kullaniminin ulastigi noktayi gosteren en carpici 6rneklerden biri olmustur. Filmde kullanilan
Dinosaur Input Device (DID) teknolojisi, dijital simiilasyon aracihgiyla hipergerceklik etkisi Gretmistir.
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Ryu (2007), bu teknolojiyle elde edilen gerceklik diizeyini hipergercek olarak tanimlamaktadir. Ay-
rica Jurassic Park’in bilgisayar arayliz mihendisi Craig Hayes'in, dinozor hareketlerindeki gerceklik
etkisini bes asamali bir siirecle insa ettigini ifade eder. ilk asamada dinozor eklem yapisina ben-
zer mekanik diizenekler tasarlanir. ikinci asamada bu yapilarin bilgisayara baglanmasiyla hareketler
dijital ortama aktarilir. Uglincii asamada filmde kullanilacak hareketler belirlenir, dérdiincii asamada
bu hareketler dijital olarak eslestirilir. Son asamada ise ylz ifadeleri ve kas dokusu eklenerek CGI
Uretimi tamamlanir. Bu ¢ok katmanli siireg, izleyicide siradan bir goérsel deneyimin 6tesine gegen
gliclu bir gerceklik hissi yaratmaktadir. Ote yandan The Matrix (Lana & Lilly Wachowski, 1999) bullet
time teknigiyle gorsel anlatimda yenilik¢i bir yaklasim ortaya koymustur. Belirli bir eksen boyunca
konumlandirilan kameralar sayesinde oyuncularin hareketleri 360 derece eszamanl olarak kayde-
dilebilmis ve zaman algisi gorsel olarak yeniden kurgulanmistir. Terminator 2: Judgment Day (1991),
Jurassic Park (1993), King Kong (2005), Avatar (2009) ve Rise of the Planet of the Apes (2011) gibi
filmlerde CGI'nin giderek daha gercekci gorsel diinyalar olusturdugunu vurgulamaktadir.

Sekil 4. Matt Reeves, Maymunlar Gezegeni Savasi’nda Hareket Yakalama Uygulamasi (2017)

Kaynak: https://variety.com/2018/film/awards/weta-digital-war-for-planet-of-the-apes-vfx-matt-reeves-1202704168/

CGl uygulamalarinin temel unsurlarindan biri olan Motion Capture teknigi, gercek bir insanin hare-
ketlerinin kaydedilerek dijital bir karaktere aktarilmasiniicerir (Beane, 2012). Bu teknik optik sistem-
ler, manyetik sistemler ve mekanik sistemler olmak (izere Ui¢ gruba ayrilmaktadir (Kitagawa & Win-
dsor, 2008). Optik sistemlerde, hareketi izlenecek nesne veya pasif ya da i1sik yayan isaretleyicilerle
donatilir. Farkli kameralardan elde edilen gorintilerin, nesnenin bilinen dlclleriyle birlikte deger-
lendirilmesi sayesinde, kameralarin uzaydaki konumlari hassas bir bicimde belirlenebilir. Manyetik
sistemler ise kokenini askeri havacilik teknolojilerinden almakta olup, pilot kasklarina yerlestirilen
sensorlerden gelistirilmistir. Bu yontemde, hareketleri kaydedilecek kisinin viicuduna genellikle 12
ila 20 arasinda degisen sayida takip sensori yerlestirilir. Mekanik sistemler tarafindan eklem hare-
ketlerini dogrudan 6lgen bir yapi olarak tanimlanmaktadir. Bu sistemlerde kullanici, diiz gubuklar ve
potansiyometrelerden olusan eklemli bir dlizenek giyer. S6z konusu ¢ubuklar, viicudun eklem nokta-
larina baglanarak hareket sirasinda aci degisimlerini 6lcer. Bu yapi, dis iskeleti andiran bir gériinime
sahiptir. Ayrica veri eldivenleri ve dijital iskelet yapilari da mekanik sistemler kapsaminda deger-
lendirilmektedir. CGI’ nin tamamen dijital ortamda Uretilmesi, fiziksel olarak gerceklestirilemeyen
ya da oldukga zor olan sahnelerin yaratilabilmesini mimkin kilinmis ve gorsel anlatimin sinirlari
genisletilmistir. 1982 yilinda, Industrial Light - Magic tarafindan Star Trek Il: The Wrath of Khan (Ni-
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cholas Meyer, 1982) filminde kullanilan yaklasik bir dakikalik bilgisayar Gretimi sekansi, bu doni-
simuin en erken ve en carpici 6rneklerinden biri olarak 6ne cikar. Her ne kadar filmdeki efektlerin
blyutk bir kismi model ¢ekimi ve analog tekniklerle Gretilmis olsa da bu kisa senaryo bile sinema

teknolojisinin farkli bir yone evrildigini agik¢a gdstermektedir.

Sekil 5. Star Trek Il: The Wrath of Khan/Uzay Yolu Il: Han’in Gazabi (1982) Filmindeki
CGI Sekansindan Bir Kare

Kaynak: https://www.evl.uic.edu/aej/527/lecture05.html

Sekil 6. Star Wars Episode VI: Return of the Jedi/Yildiz Savaglari: B6lim VI- Jedi’in D6niisii (1983)

Kaynak: https://lumiere-a.akamaihd.net/v1/images/open-uri20150608-27674-u9edei_827be8e5.jpeg?region=0%-
2C0%2C1200%2C674

Ayni donem eseleri olarak gorebilecegimiz Star Wars: Episode VI — Return of the Jedi (Richard Mar-
guand, 1983) gibi yapimlar, optik kompozisyon teknikleriyle cok katmanli ve yogun gorsel yapilar
kurarak donemin efekt anlayisini o donemim kosullarina ve sartlarina gore cok daha ileriye tasimistir.
Ozellikle uzay savas sahnelerinde elde edilen gérsel dinamik gériintii ile yiizlerce katmanin bir araya
getirilmesini saglanmistir. Bu acidan bakildiginda, 1980’ler hem analog tretim yontemlerinin strdi-
g0 hem de dijital teknolojilerin sinemaya glicli bir sekilde dahil olmaya basladigi bir gecis donemi
olarak degerlendirebiliriz. Avatar film serisi 6rnegi sinemada CGI kullaniminin geldigi 6nemli noktayi

47


https://www.google.com/search?biw=1536&bih=695&sca_esv=4f696a57d58ffefe&sxsrf=ANbL-n47F8kVSlKyOvJkJYzfZ3Fye7feCg:1777449798176&q=Nicholas+Meyer&si=AL3DRZEaipurC9pse1xO2aCwuJWfKA_Njx1c7Qs8ap9rx81jmpHsknBY7NWYI0JI0D2BHAPz8XHJm3DpaQ1D1w5yk4kyNz7doQcsy5v5D4KIxi2YVImj1fIRwNmzKkTurb21RWLNJvDr3qrhoftsgiUscIeHeX-b8rxh6LJbqYNvkE4rBOVY_Ye2pkl3bD6Es4Mi3nF6GAxP&sa=X&sqi=2&ved=2ahUKEwjk8M2-zJKUAxVK3AIHHSJ-C7oQmxN6BAgfEAI
https://www.evl.uic.edu/aej/527/lecture05.html
https://lumiere-a.akamaihd.net/v1/images/open-uri20150608-27674-u9edei_827be8e5.jpeg?region=0%2C0%2C1200%2C674
https://lumiere-a.akamaihd.net/v1/images/open-uri20150608-27674-u9edei_827be8e5.jpeg?region=0%2C0%2C1200%2C674
https://www.google.com/search?biw=1536&bih=695&sca_esv=4f696a57d58ffefe&sxsrf=ANbL-n6M47DJS7U_YkT9p3gbWMn3HkCPLw:1777449982794&q=Richard+Marquand&si=AL3DRZEaipurC9pse1xO2aCwuJWfKA_Njx1c7Qs8ap9rx81jmqygUR7_LdTz6rS_-3VWQtY3hB9wsHS2c82Ikg0Zdo-jNc_cZNl3AQ-sQuvHcnhZtOiExHRbzbOey3zIaqA5-WLLGLlM-1AoGv9zbA0Gl2cXA0inbj6f75xDABEB0KeAuxeHOQwsj5FRant3O7L5t54XUgDB6FHoknno3srySFuSonqttQ%3D%3D&sa=X&sqi=2&ved=2ahUKEwiuitKWzZKUAxU0nf0HHXSECocQmxN6BAgmEAI
https://www.google.com/search?biw=1536&bih=695&sca_esv=4f696a57d58ffefe&sxsrf=ANbL-n6M47DJS7U_YkT9p3gbWMn3HkCPLw:1777449982794&q=Richard+Marquand&si=AL3DRZEaipurC9pse1xO2aCwuJWfKA_Njx1c7Qs8ap9rx81jmqygUR7_LdTz6rS_-3VWQtY3hB9wsHS2c82Ikg0Zdo-jNc_cZNl3AQ-sQuvHcnhZtOiExHRbzbOey3zIaqA5-WLLGLlM-1AoGv9zbA0Gl2cXA0inbj6f75xDABEB0KeAuxeHOQwsj5FRant3O7L5t54XUgDB6FHoknno3srySFuSonqttQ%3D%3D&sa=X&sqi=2&ved=2ahUKEwiuitKWzZKUAxU0nf0HHXSECocQmxN6BAgmEAI

&

[E)okarion Journal of Social Sciences BEKTAS

gosteren orneklerden biri olarak gorilebilir. Her ne kadar bu teknoloji filmle birlikte ortaya ¢tkmamis
olsada, Avatar film serisinde bunu daha ¢ok hissetmek ile James Cameron’nun yaptigl sey, mevcut
teknikleri cok daha ileri bir dizeyde ve bitlnluklu bir sekilde kullanmak olmustur. Bu nedenle Avatar
film serisi, bir baslangictan ziyade giicli bir sicrama noktasi olarak goriintilenebilir. Filmin en dikkat
cekici yonlerinden biri, CGl'yi yalnizca gorsel bir destek unsuru olarak kullanmamasi, onu dogrudan
anlatinin merkezine yerlestirmesidir Cameron‘un gelistirdigi performans yakalama teknikleri saye-
sinde oyuncularin mimikleri, beden dili ve duygusal ifadeleri dijital karakterlere aktarilmis ve bunun-
la birlikte 6zellikle Navi karakterlerinin ve Pandora ormanlarinin énceki 6rneklere kiyasla ¢ok daha
canl ve inandirici gériinmesini saglamistir. Bunun yani sira film, tamamen dijital olarak tasarlanmis
bir evren sunmasiyla da 6ne ¢ikar. Pandora diinyasi, yalnizca bir arka plan degil, bash basina kurulan
bir gergeklik alanidir. Daha 6nceki filmlerde CGI gogunlukla mevcut sahnelere eklenen bir unsurken,
burada tiim mekansal yapi dijital olarak insa edilmistir. Bu durum, sinemada mekan ve zaman Ureti-
minin aslinda ¢ok daha gercekgi olabilecegi ile fiziksel sinirlardan bagimsizlasabilecegini acik bicimde
ortaya koyar.

Sekil 7. Avatar (2009) Film Serisi Cekimlerinde CGI Kullanimi

Kaynak: https://www.anideos.com/difference-between-cgi-and-3d-animation

Sekil 8. Avatar 2009 Film Serisi Pandora Ormanlari Genel Bakig
- ]

Kaynak: https://www.re-thinkingthefuture.com/rtf-architectural-reviews/a11614-an-architectural-review-of-ava-
tar-the-way-of-water/?utm_source
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Sekil 6’ da inceleyecegimiz Uzere teknik agidan bakildiginda ise sanal kamera sistemi sinema din-
yasinda ¢ok dnemli bir yenilik olarak gorebiliriz. Yonetmen, dijital ortamda sanki gercek bir set
icindeymis gibi sahneleri yonlendirebilmis ve bdylece CGl ile geleneksel sinematografi arasinda
dogrudan bir iliski kurmustur. Bu yaklasim, dijital teknolojilerin yalnizca post-prodiiksiyon asamasin-
da degil cekim slirecinin merkezinde yer aldigini gostermektedir. Kuramsal acidan ele alindiginda,
film Jean Baudrillard’in hipergergeklik kavramiyla iliskilendirilebilir. Sekil 7’de ise filmde kurulan di-
jital diinya, izleyiciye sadece inandirici bir deneyim sunmakla kalmaz aslinda buradaki amac fiziksel
gercekligi yakalamaktir. Bu da sinemada gercek ile simiilasyon arasindaki sinirlarin giderek belirsiz-
lestigini distndurir. CGI teknolojisinin sinemadaki gelisiminde bir baslangi¢c noktasi degil ancak bu
teknolojiyi performans, mekan ve anlati ile biitlinlestirerek yeni bir asamaya tastyan énemli bir kiril-
ma ani olarak degerlendirilebilir. Bu sekilde aslinda film, dijital sinemanin olgunlasma siirecini temsil
eden ve CGl'in da ilk ve temel 6rneklerden biri olarak 6ne cikar.

SIMULATIF HIPERGERCEKLIK

1960’h yillardan itibaren, sanat icinde gerceklik kavramina daha elestirel ve sorgulayici bir gozle
bakilmaya baslandigi gérilir. Ozellikle fotografik goriintiiniin tuvale aktarilmasi, bir yandan temsil
bicimlerini tartismaya acarken, diger yandan gergekligin nasil ifade edildigi meselesini daha belirsiz
ve tartismali bir noktaya tasir. Bu dénisiimiin arkasinda, postmodern diisiincenin gercek ve gergeklik
kavramlarina yonelttigi sorgulayici, zaman zaman da reddedici yaklasim yer alir. Postmodernizm,
modernizmin kurdugu kesin karsithklari kabul etmez ve tek, sabit bir gerceklik anlayisini problemli
hale getirir. Bu sirecte temsilin glvenilirligi de sorgulanir; gercegin dogrudan aktarilabilecegi
dislincesi yerini daha ¢ogul ve goreli anlamlara birakir. Modernizmin ele aldigi gostergeler ise post-
modern bakista artik sabit bir referansa bagli degildir; daha ¢ok kendi icinde dolasan yapilar olarak
degerlendirilir. Bu yaklasima goére her temsil, baska temsillere gonderme yaparak var olur ve bu da
tek bir mutlak hakikatten s6z etmeyi zorlastirir. Nitekim Jean Baudrillard’in hipergergeklik kurami da
bu durumu destekler ve glinimiizde gercekligin yerini giderek simulasyonlarin aldigini 6ne slirer.
Boylece gergeklik, referansini yitirmis gostergelerin dolasimi iginde siirekli yeniden Uretilen ve erte-
lenen bir yapiya donusur. Bu kurama gore ise Bir koken ya da bir gergeklikten yoksun gergegin mo-
deller aracihgiyla tiretilmesi hipergercek yani similasyon olarak tanimlanir. (Baudrillard, 2021) Bu
cercevede bakildiginda, similasyon fikrini barindiran hipergergekgilik de temsil kavramini sorgulayan
ve gercegi yeniden Ureten bir yaklasim olarak 6ne cikar. Hipergercekgi Gretimler, canli ya da cansiz
varliklari son derece ayrintili bigimde yeniden kurarken, onlara yeni kimlikler kazandirir; dolayisiyla
yalnizca taklit etmekle kalmaz, ayni zamanda donustlirtir. Bu siirecte temsil, gercegi asma egilimi
gostererek referansindan kopar ve kendi icinde kapal bir simtilasyon alanina dondsdir. Bu alan, yeni
bir gerceklik algisi Gretirken giicli bir illlizyon etkisi Gzerinden isler ve bu yoniyle taklidin 6tesine ge-
cen bir deneyim sunar. Nitekim Jean Baudrillard da hipergercekgiligi, temsilin sinirlarini asan bir yak-
lasim olarak degerlendirir. Clinkl bu tiir imgeler, yalnizca gercegi yansitmakla kalmaz; simiilasyonun
bir parcasi haline gelerek onu yeniden Uretir. Bu dogrultuda ortaya c¢ikan “gergeklik hallisinasyonu”,
her ne kadar gercegi inkar eden betimleme bigimleriyle kendini gosterse de bu durumu mimkin

49



&

[E)okarion Journal of Social Sciences BEKTAS

kilan yapi yalnizca sanatsal pratiklerle sinirh degildir. Teknolojik gelismelerin sagladigl imkanlar, bu
illizyonun etkisini genisleterek gergekligin hem yapisini hem de sunum bigimini kdkli bigimde d6-
nlstirmustir. Sonug olarak hipergergekgilik, kodlanmis ve yeniden uretilmis bir gercekligin pargasi
héaline gelerek simiilasyon kavramiyla dogrudan iliski kurar. Bu iliski, cagdas dlinyada gercek ile temsil
arasindaki sinirin giderek ortadan kalktigini ve gercekligin artik Gretilebilir, donUstirilebilir ve ye-
niden kurgulanabilir bir yapiya donustigini acikca ortaya koyar. Baudrillard’a gore ise Geleneksel
isleyislere ait illizyonlar yitirilmistir. GUnimuzde artik hipergergek islemsel bir gériniime ve koda
dontsmustur. Artik gercek, bir anlamda kodun degistirilemeyen bigiminde konumlanmis ve Uretim

isleyisi ikili, yani dijital bir hal almistir. (Baudrillard, 2016)

HIPERGERCEKLIK TEORISi

1980 sonrasinda sinemada dijital teknolojilerin yayginlasmasi, sadece teknik anlamda degil, anlatim
bicimleri agisindan da belirgin bir déniisiim yaratmistir. Ozellikle CGI kullanimi, fiziksel olarak ureti-
lemeyen ya da Uretimi oldukca zor olan gorsellerin dijital ortamda olusturulmasini mimkin kilarak
sinemanin ifade alanini genisletmistir. Fiziksel gercek ve sanal gercekligin, insan zekasinin ve yapay
zekanin kusursuz entegrasyonunu mimkin kilan teknolojik bir yetenek” olarak tanimlanmaktadir.
(Tiffin & Terashima, 2001) Bu teknolojiler, karmasik yizeylerin, cevresel tasarimlarin ve genis sah-
nelerin kurulmasinda etkin bicimde kullaniimaktadir. Nitekim The Lord of the Rings: The Fellowship
of the Ring filminde Peter Jackson, CGI araciligiyla yapay aydinlatmalar kurmus, bliylk savas sahne-
leri tasarlamis ve fiziksel gercekligi olmayan mekanlar yaratmistir. Ote yandan CGl, yalnizca mekan
ve atmosfer kurmakla kalmaz, karakter lGretiminde de belirleyici bir rol Gstlenir. Gollum karakteri,
performans yakalama ile dijital animasyonun birlesimi sayesinde olusturulmus ve izleyicide glcli bir
gerceklik hissi yaratmistir. Bu tiir uygulamalar, oyuncu performansinin dijital ortama aktarilmasiyla
gercek ile yapay arasindaki sinirin giderek belirsizlestigini gostermektedir. Bu noktada hareket yaka-
lama teknolojisi, CGI iretim sireglerinin temel araglarindan biri haline gelmistir. Gergek oyuncunun
hareketlerinin kaydedilerek dijital karakterlere aktarilmasi esasina dayanan bu sistem, optik, man-
yetik ve mekanik olmak tzere farkh yontemlerle uygulanmaktadir. Boylece fiziksel hareket, sayisal
ortama tasinarak yeni bir temsil bi¢cimi kazanir. Tim bu gelismeler, sinemada gergeklik kavraminin ye-
niden dislnilmesini de beraberinde getirmistir. Jean Baudrillard’in hipergercgeklik kavrami bu nok-
tada aciklayici bir cergeve sunar. Baudrillard’a gore glinimizde gergek ile similasyon arasindaki sinir
giderek siliklesmekte, simile edilmis gortntiler gercekligin yerini almaktadir. Bu baglamda imgeler
artik yalnizca gercekligi temsil edemez bunun ile kendi basina bir gerceklik Gretir. Bu durum sinema-
da ozellikle Avatar gibi yapimlarda acikca goriilmektedir. Dijital karakterler ve mekanlar araciligiyla
kurulan bu diinyalar, izleyici acisindan son derece inandirici, hatta zaman zaman fiziksel gerceklikten
daha etkileyici bir deneyim sunmaktadir. CGl teknolojileri sinemada yalnizca teknik bir yenilik olarak
degil, ayni zamanda gergeklik, temsil ve izleyici algisini donUstiiren temel bir unsur olarak degerlen-

dirilmelidir.
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CGl ve HIPERGERGEKLIK BAGLAMINDA ‘AVATAR’ FiLM SERISi

Avatar filminin teknik ve gorsel anlamdaki basarisinda blyik paya sahip olan James Cameron ile
PACE adl sirketin yoneticisi Vince Pace’in is birligi sonucunda ortaya ¢ikmistir (Brave New World,
2009). Filmin ¢ogunlugunun gectigi Pandora gezegeninin buyik bir kismi ormanhktir. Yonetmen ve
ekibi ormani ve ortlsini tasarlamak cok fazla vakit harcamistir. Bu baglamda bazi bitkiler bilgisayar-
da tasarlanirken, birgok bitki de elle modellenmistir. Filmin gectigi cevrenin ayrintili olarak tasarlan-
masi ve U¢ boyutlu ¢ekim ve efektlerin agirhg da ayni zamanda “Avatarin goérsel Gstlnligunin en
blylk nedenleri arasindadir. Filmde iki ana gorsel alan bulunmaktadir. Biri bitki ve agaglarla kaph
orman, digeri ise gokyizi ve gokylzindeki canhlar. Filmde kullanilan 6zel kameralar ve animasyon
teknikleri ve yazihmlari ti¢ boyutlu etkiyi desteklerken, bazi kareler tamamen (¢ boyutlu olarak olus-
turulmustur. Filmde ¢6zlilmesi gereken diger 6nemli sorun ise bir gline ait i1siklandirma ve giin icinde
zamanin gecmesini canlandirmakti. Avatar da bir sahneden digerine gecerken genellikle i1sik miktari
ve orani degistirilmistir. Bilgisayarda yaratilan ve belirli bir arka plan yaratmak ve bunu tekrar tekrar
kullanmak icin tasarlanan matte painting (ylzey-siliet boyama- olusturma teknigi) bu filmde pek ter-
cih edilmemistir. (Ormanli, 2010: 105). Sinemada hipergerceklik kavraminin en goriinir hale geldigi
orneklerden biri olarak okunabilir. Hipergerceklik, en basit haliyle, gercek ile similasyon arasindaki
sinirlarin silindigi ve kimi zaman simulasyonun gergekligin yerini aldigi bir duruma isaret eder. Bu
durum 6zellikle filmde kullanilan teknoloji tizerinden somutlastirir. insanlarin biyolojik olarak tretil-
mis Navi bedenlerini zihinleriyle kontrol edebilmesi, fiziksel diinyanin sinirlarini asan ve gercekgi bir
diinya sunarken yeni bir varolus bigimi sunar. Bu da dogal olarak, izleyicilerde bir¢ok insani duygu-
yu yogunlastirir. Pandora gezegeni ve Navi kiltlri araciligiyla kurulan evren, sadece estetik agidan
etkileyici bir tasarim degil aslinda ayni zamanda izleyicinin gergeklik algisini donustliren bir deneyim
alanidir. Jake Sully’nin fiziksel diinyada bedensel olarak sinirh bir karakter olmasi, buna karsilik avatar
bedeninde 6zglir ve gliclii hale gelmesi, hipergercekligin bireysel dlizeyde nasilisledigini acik bicimde
gosterir. Jake’in zamanla Navi toplumuna uyum saglamasi ve Neytiri ile kurdugu bag, simule edilmis
bir diinyanin yalnizca alternatif degil, ayni zamanda tercih edilen bir gerceklik haline gelebilecegini
dislindirir. Jean Baudrillard’in hipergerceklik kurami agisindan bakildiginda ise filmde kurulan diji-
tal evren, basit bir temsil olmaktan ¢ikar kendi basina bir gerceklik tretir.

Sekil 9. Avatar: The Way of Water 2022 Havada Asili Kaya Kiitleleri (Hallelujah Mountains)

Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/601582462750029499
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Sekil 10. Avatar: The Way of Water 2022 Performans Yakalama (Motion Capture) ve CGI
Kullaniminin Temel Ornegi

Kaynak: https://kenh14.vn/dien-vien-avatar-bien-thanh-nguoi-da-xanh-day-cam-xuc-cach-nao-20221224082517276.
chn?utm_source

Pandora, izleyici igin artik deneyimlenen bir diinya niteligi kazanmistir. Bu noktada temsil ile gergek-
lik arasindaki klasik ayrim ¢oziilmeye baslar. Film ayni zamanda bu tartismayi yalnizca bireysel dene-
yim diizeyinde birakmaz. Ekolojik ve etik bir cerceveye tasimasiyla birlikte insanoglunun dogaya zarar
vermesi Pandora ormanlarini talan etmesi ile aslinda buradaki ekolojik dengeyi bozmaya calisarak
gercek hayata birazda olsa vurgu yapilmasi istenmistir. Navi toplumunun dogayla kurdugu uyumlu
iliski, modern insanin doga lzerindeki tahakkiimiine karsi gliclii bir karsithk olusturur. Bu elestiri
tamamen dijital olarak insa edilmis bir evren Gzerinden yapilir. Yapay bir diinya araciligiyla gercek
diinyaya dair oldukca somut bir elestiri Uretir. Teknik acidan bakildiginda ise CGl ve hareket yakala-
ma teknolojilerinin kullanimi, bu hipergerceklik etkisinin temelini olusturur. Navi karakterlerinin yiz
ifadeleri ve beden dili, neredeyse yasiyormus hissi verecek kadar detayldir. Pandora’nin atmosferi,
renkleri ve mekansal biitlinligi ise izleyicinin bu diinyaya dahil olmasini saglar. Bu da simiilasyonun
etkisini ciddi 6lcide artirir. Dijital teknolojilerle Uretilen bir dinyanin izleyici tarafindan nasil gercek
olarak deneyimlenebilecegini gosteren gligll bir 6rnek sunar. Bu yonuyle film, hipergergeklik kavra-
mini yalnizca teorik bir tartisma olmaktan gikarip, sinema Gzerinden somut ve hissedilebilir bir dene-
yime dondstirir. (Sekil 5)'de gordiigiimuz tzere fiziksel diinyada karsihgl olmayan bir mekanin, sine-
matografik araclarla tutarli bir cevreye donustiruldigini gosterir. Havada asili duran kaya kitleleri
doga yasalarina aykiri bir yapi sunsa da isik dagilimi, atmosferik perspektif ve mekansal derinlik saye-
sinde bu imge kendi icinde tutarl bir butinlik kurar. Bu durum, dijital sinemada gerceklik etkisinin
artik dogrudan fiziksel referanslara dayanmak zorunda olmadigini, aksine gorsel sureklilik ve gevresel
uyum araciligiyla Urretilebildigini ortaya koyar. Pandora’nin bu sekilde kurulmasi, izleyicide dogrudan
“boyle bir yer gercek olsaydi nasil olurdu?” gibi sorularla merak duygusunu harekete gecirirken gor-
sel gekiciligi 6ne ¢ikararak izleyicinin bakisini disaridan gézlemci konumundan gikarir ve deneyimle-
yen bir 6zneye donistirdr. Avatar filmi mekan baglaminda inceledigimizde, hikayenin cogunlugunun
gectigi Pandora gezegeninin blyik bir kismi orman oldugunu gériinmektedir. Mekan tasariminda en
kiglk ayrintiya kadar dikkatli bir sekilde tasarlandigini séylemek miimkiindur. Bazi bitkiler bilgisayar
vasitasiyla tasarlanirken, bazi da ise elle modellenmistir. Avatar filminin gorsel Gstlinligu ve basarisi,
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filmde hikayenin gectigi cevrenin ayrintili olarak tasarlanmasi ve (i¢ boyutlu cekim ve efektlerin agir-
hgina borglu oldugunu séylemek mimkindar. Filmde iki ana mekan bulunmaktadir; biri bitkiler ve
agaclarla dolu olan orman, digeri ise objeler ve canlilar igeren gékylzuddr. Filmin bircok sahnesinde
ozel kameralar ve animasyon teknikleri ve yazilimlari ic boyutlu etkiyi desteklerken, bazi karelerde
ise tamamen (¢ boyutlu olarak tasarlanmistir (Ormanli, 2010: 105). Avatar film serisi cekimlerin-
de ise James Cameron, oyuncu performansinin dijital ortama aktarimi ve CGI kullanimlarinda (Sekil
6)'da gorebilecegimiz Gzere dijital karakter Gretiminde taklitten ¢ok ceviri mantiginin isledigini goste-
rir. Dijital performans aktarimi slirecinde oyuncunun yiiz kaslari, bakis yoni ve mikro ifadeleri sayisal
verilere donistirilerek Navi bedenine aktarilir. Boylece ortaya ¢ikan karakter, tamamen bilgisayar
Uretimi olmasina ragmen insan bedenselliginin, duygularinin, yiiz mimiklerinin ve hareketlerinin, ki-
sacas! insani ozelliklerin izlerini tasir. Bu durum, dijital imgenin yalnizca gorinisa degil, duygulanimi
da yeniden insa edebildigini ortaya koyar ve hipergerceklik ile CGI tekniklerine dair somut bir 6rnek
olarak karsimiza cikar. izleyicilerin Navi karakteriyle empati kurabilmesi, bu aktarimin basarisiyla dog-
rudan iliskilidir. Cink{ Navi karakteri ile insan karakteri arasindaki iliski, gercekligin basit bir kopyasi
olarak degerlendirilemez. Bu durum, insan performansinin dijital bir formda yeniden varlik kazan-
masi olarak dustndlebilir. Bu da sinemada gercgeklik algisinin artik fiziksel varliga degil, deneyim ure-
timine dayandigini diistindirdar.

SONUC

Avatar Film serisinde Avatarlarin kullanimi, Pandora ormanlarinin gorsel efektleri Jake’in gergek diin-
yadan sanal diinyaya baglanmasi ve Eywa’nin sistemi yogun mekan kurgusu ile izleyicide ¢ok yogun
bir duyusal deneyim hissettirirken aslinda bunlarin hepsiJean Baudrillard’in hipergerceklik kavramiy-
la oldukga ortlisen bir yapi sunar. Filmde avatarlar yalnizca dijital bedenler olarak kalmaz, ayni za-
manda gerc¢ek diinya ile Pandora’daki sanal ortam arasinda bir tiir gegis noktasi gibi calisir. Bu sayede
bireyler, fiziksel sinirlarini geride birakarak baska bir diinyada var olma deneyimi izleyiciye sunmak-
tadir. Bu durum, izleyicide sadece bir yansitma olmaktan ¢ikip dogrudan deneyimlenen bir gergeklik
hissine doniismesine neden olur. Tam burada ise CGI teknigini yogun bir sekilde hissetmemiz ¢ok
daha mimkiin olabilmektedir. Bu teknik ile insanin bitin 6zelliklerini avatarin bedeninde yansitmasi
ise izleyiciye daha ¢ok gergekgi bir deneyim sunar. Buna en iyi 6rnek ise Jake Sully’nin avatariyla kur-
dugu bag da bu surreci acikca gosterir. Clinkl karakter zamanla iki farkli varolus arasinda gidip gelmek
yerine, bu sinirlarin siliklestigi bir noktaya ulasir. Baudrillard’in da vurguladigi gibi hipergergeklikte
kimlik, dogrudan gergeklikten degil, simiilasyonlar tizerinden sekillenir. Filmde Jake’in kimliginin ava-
tar deneyimiyle birlikte degismesi ve giderek Navi toplumunun bir parcasi haline gelmesi bu durumu
somutlastirir. Bu donlisiim sadece bireysel bir degisim degildir. Ayni zamanda Pandora’daki sosyal
yap! ve gl iliskileriyle de baglantilidir. Yani genel olarak Avatar’ in genel yapisina bakildiginda, oy-
kiiniin temel islevlerinden birinin izleyiciyi yabanci bir diinyayla tanistirmak ve bu diinyaya kademeli
olarak alistirmak oldugu goérilir. Bu agidan degerlendirildiginde, filmdeki anlati yapisi ve dykiileme
bicimi bazi elestirmenler tarafindan yenilik¢i bulunmasa da filmin asil glicli baska bir noktada ortaya
c¢ikar. Bu glic, yalnizca karakterlerle kurulan 6zdeslesmenin 6tesine gegerek, dogrudan yaratilan diji-
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tal diinya ile kurulan bagda kendini gosterir. izleyici, Pandora’yi sadece izleyen bir konumda kalmaz
ve onu deneyimleyen bir 6zne haline gelir. Bu yonuyle film, 3D sinemanin sundugu imkanlari etkili
bicimde kullanarak anlatim agisindan yeni bir ifade alani yaratir (Kutlu, 2010). Film ayni zamanda k-
resellesme, emperyalizm elestirisi ve cevre bilinci gibi temalari da iceren ¢ok katmanli bir yapi sunar.
Bununla birlikte, anlatinin merkezinde yer alan en dnemli unsurlardan biri Jake Sully karakterinin
gecirdigi dondsimdur. Film boyunca Jake’in yasadigi siirec, bir tir kisilesme ya da bliyiime olarak
gorilebilir. Avatar (2009), Avatar: The Way of Water (2022) ve Avatar: Fire and Ash (2025) birlikte
degerlendirildiginde, serinin sadece teknik a¢idan bir gelisim sunmadigi, ayni zamanda sinemada
gerceklik algisinin nasil déniisim gegirdigini adim adim ortaya koydugu goérilir. ilk film, Pandora
evrenini kurarak dijital imgenin yeni bir diinya yaratma potansiyelini agikca gosterirken, ikinci film bu
diinyayi daha derinlikli bir yapiya kavusturur ve deneyimlenen bir konuma tasir. Uciinci film ise bu
slrecin devami olarak, dijital gercekligin artik sadece gorsel bir tasarim degil, kendi kurallari ve isle-
yisi olan, giderek genisleyen bir evren olarak ele alinacagini diisiindirdir. Dijital teknolojilerin kullani-
minda da belirgin bir gelisim dikkat ceker. ilk filmde éne ¢ikan CGI ve oyuncu performansinin dijital
ortama aktarimi, izleyici icin glicll bir yenilik etkisi yaratirken, ikinci filmde bu tekniklerin daha akici
ve neredeyse fark edilmeden isleyen bir yapiya dénustiigi goriliir. Uglincii filmde ise bu teknolojile-
rin tamamen anlatinin igine yerleserek, farkli gevreleri ve varlik bigcimlerini daha gelismis bir sekilde
yansitmasi beklenmektedir. Sinemada gergeklik kavrami artik fiziksel diinyaya bagli bir yapi olmaktan
uzaklastigini ve dijital olarak Uretilebilen, slirdiirtilebilen ve deneyimlenebilen bir yapiya dontistigu-
nl acikca gosterir. Bu yonuyle seri, hipergercgeklik tartismalarini somut bir zemine tasirken, cagdas
sinemanin gegirdigi estetik ve dislinsel donlsimu gorinir kilan bir 6rnek olarak 6ne ¢ikar.

54




Bookarion Journal of Social Sciences VOLUME 02 - ISSUE 01 JUNE 2026

Cilt 02 = Sayi1 01+ Haziran 2026
Bookarion Sosyal Bilimler Dergisi e-ISSN: 3108-6683

KAYNAKCA

Baudrillard, J. (2016). Simgesel degis tokus ve 6liim (0. Adanir, Cev.). Bogazici Universitesi Yayinevi,
129-132.

Baudrillard, J. (2020). Simulakrlar ve similasyon (O. Adanir, Cev.). Dogubati Yayinlari, 13-14.
Beane, A. (2012). 3D animation essentials. Wiley, 275.
Brave New World. (2010). 4K Digital Cinema, (8). Sony. http://www.sony.com/digitalcinema, 4.

Ghani, A. D. (2011). A study of visualization elements of shadow play technique movement and com-
puter graphic imagery (CGl) in Wayang Kulit Kelantan. International Journal of Computer
Graphics & Animation (I/JCGA), 1(1), 5.

isbilen, D., & Salman, S. (2024). Navigating between realities: Avatar. International Social Sciences
Studies Journal, 10(119), 9-17. https://doi.org/10.5281/zenodo0.10618926

Kitagawa, M., & Windsor, B. (2008). MoCap for artists: Workflow and techniques for motion capture.
Focal Press, 9.

Kutlu, K. (2010). Avatar. Sinema, (2010-01). Turkuvaz Yayincilk, 24.

Ormanli, O. (2010). Tasarim ve teknoloji olgulari baglaminda “Avatar” filminin ¢dzimlemesi. Sanat
ve Tasarim, 105.

Ovali, B. (2025). Film elestirisi: Doga, teknoloji ve insanlik: Avatar’da eko-etik bir perspektif. Diistince
Dergisi.

Ryu, J. H. (2007). Reality & effect: A cultural history of visual effects (Doctoral dissertation, Georgia
State University, USA), 123, 134, 142. https://doi.org/10.57709/1059335

Satici, H. (2021). Gelenekselden Dijitale Sinemada Gorsel Efekt Kullaniminin Gelisimi ve Sinemaya
Etkisi: 1929'dan 2018’e Efekt Kategorisinde Oscar Odiillii Filmler Ornegi (Yayimlanmamis
Doktora Tezi, Ege Universitesi).

Sarigiil, T. (2022, 16 Aralik). Avatar: Suyun Yolu filminde hangi teknolojiler kullanildi? TUBITAK Bilim
Geng.

Stella. (2025, 20 Mart). CGI nedir? CGI anlami, araglari ve uygulamalari igin kapsamh bir kilavuz.
Meshy.

Senyapili, O. (2002). Sinema ve tasarim: Bir yigin iletisim araci olarak sinema. Boyut Yayin Grubu,
107.

55



http://www.sony.com/digitalcinema
https://doi.org/10.5281/zenodo.10618926
https://doi.org/10.57709/1059335

&

[E)okarion Journal of Social Sciences BEKTAS

Tiffin, J., & Terashima, N. (Eds.). (2001). HyperReality paradigm for the third millennium. Routledge,
8.

Yurdigdil, Y., & Zinderen, i. (2011). Sinemada &zel efekt. Atatiirk iletisim Dergisi, 106.

56




