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ÖZ

Bu araştırma, sinemada grafik düşüncenin varlığını, işleyişini ve estetik sonuçlarını incelemektedir. Araştırma, 
sinematografik imgenin yalnız başına bir temsil olmadığını özellikle dijital sinema bağlamı doğrultusunda bilinçli 
biçimde inşa edilen bir yapı haline geldiğini savunur. Bu doğrultuda çalışma, grafik düşüncenin sinemada estetik 
ve anlatısal olarak nasıl işlediğini ortaya koymayı amaçlamaktadır. Çalışma, çağdaş sinemada dijital teknolojile-
rin gelişimiyle birlikte dönüşen sinematografik tasarım anlayışını, görüntü kavramları ekseninde ele almaktadır. 
James Cameron’nun yönettiği Avatar film serisi örneklem olarak seçilmiş ve serinin görsel evreni sinematogra-
fi, tasarım, renk, kompozisyon, ışık tasarımı ve hareket yaşamı teknolojileri bağlamında analiz edilmiştir. Elde 
edilen bulgular, sinematografik imgenin dijital üretim süreçleriyle birlikte yalnızca kaydedilen bir gerçeklik ol-
maktan çıkarak tasarlanan ve grafik olarak inşa edilen bir yapıya dönüştüğünü göstermektedir. Bu bağlamda 
Avatar serisi, grafik anlatı, mekan algısı, karakter temsili ve izleyici deneyimi üzerindeki etkilerini görünür kılan 
önemli bir örnek olarak değerlendirilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Sinematografi, Avatar film serisi, CGI, 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-

Özgün Makale

Bektaş, P. (2026). CGI ve hipergerçeklik üzerine: Avatar film serisinin gerçeklik bağlamında incelenmesi. 
Bookarion Journal of Social Sciences, 2 (1), 41-56.   10.64734/bjss.2-1-04

Licensed under  
CC BY 4.0.

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.64734/bjss.2-1-04&domain=bookarion.com
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/


42

BEKTAŞBookarion Journal of Social Sciences

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, CGI, motion capture

GİRİŞ
Dijital gerçeklik ile CGI teknolojisinin birlikte kullanımı, izleyiciye yalnızca görsel açıdan etkileyici de-
ğil, aynı zamanda farklı deneyimler sunmaktadır. Bu çalışmada James Cameron’un Avatar (2009) fil-
mi, Baudrillard’ın hipergerçeklik kavramı çerçevesinde ele alınmaktadır. Hipergerçeklik ve Simülatif 
Hipergerçeklik arasındaki sınırların ortadan kalktığını ve giderek gerçekliğin yerini aldığı bir duru-
mu ifade etmektedir. Avatar filmin de ise, gelişmiş CGI ve 3D aracılığıyla fiziksel dünyanın sınırlarını 
aşan evreni kurmayı hedeflemiş ve gerçekleştirmiştir. Filmde anlatı ile teknolojinin birbirine sorun-
suz biçimde bağlanması, izleyicinin Pandora dünyasına ve doğasına güçlü bir şekilde dâhil olmasını 
sağlar. Pandora’nın doğasının son derece canlı ve detaylı bir biçimde sunulması, gerçek dünyadan 
uzak ve daha yoğun etkileyici bir deneyim yaratarak gerçek dünyadan çok daha farklı bir atmosfer 
oluştururken izleyiciye ise farklı bir dünya sunmakta ve yaşatmaktadır. Bu durum ise aslında izleyici-
nin gerçek doğa ile filmde kurulan dünya veya Pandora’nın doğası arasındaki sınırları ayırt etmesini 
zorlaştırır. Filmde kullanılan teknoloji sayesinde insanlar, Navi bedenlerinde varlık gösterebilmekte 
ve bu durum insan ile öteki arasındaki sınırları bulanıklaştırmaktadır. Kimliklerin ve deneyimlerin iç 
içe geçmesi, benlik kavramını yeniden düşünmeye zorlar. Simüle edilmiş bir gerçekliğin çekiciliğini, 
teknolojinin dönüştürücü etkisini ve kimliklerin belirsizleşmesini ele alırken Baudrillard’ın hiperger-
çeklik anlayışıyla güçlü bir bağ kurar. Aynı zamanda yoğun görsel ve işitsel unsurlar, izleyicinin gerçek 
ile kurgu arasındaki farkı ayırt etmesini zorlaştırır ve aslında insandaki birçok duygununda harekete 
geçmesini sağlamaktadır.

DİJİTAL TASARIM
Arttırılmış gerçeklik ve sanal gerçeklik gibi teknolojiler bu alanın sürekli dönüşmesine neden olmak-
ta, tasarım süreçlerini yeniden şekillendirmektedir. Bu gelişmelerle birlikte kullanıcı deneyimi ve eri-
şilebilirlik gibi kavramlar da tasarımın merkezinde yer almaya başlamıştır. Dijital teknolojilerin görsel 
iletişim üzerindeki etkisi, özellikle eğlence sektöründe belirgin bir şekilde görülmektedir. Bu bağlam-
da CGI teknolojisi, sinema başta olmak üzere görsel üretim süreçlerinde önemli bir yer tutmaktadır. 
CGI, bilgisayar ortamında görüntü ve animasyon üretimini mümkün kılarak görsel anlatımın sınırla-
rını genişletir. 3D modelleme, animasyon, ışıklandırma ve efekt uygulamaları gibi süreçleri kapsa-
yan bu teknoloji, üretim sürecine esneklik kazandırırken aynı zamanda görsel etkiyi artırmaktadır. 
Bu durum, gerçek dünyada var olmayan ya da fiziksel olarak elde edilmesi oldukça zor hatta bazı 
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durumlarda imkânsız görüntülerin üretilebilmesini mümkün kılar. Patlama sahnelerinde, uygulama 
efektlerin kullanılması hem yapımcıların bütçesini zorlayabilir hem de hata riskini artırmaktadır. Bu 
nedenle, hata durumunda sahnenin tekrar çekilmesi gerekebileceği için ve ekstra masraflara karşı 
önlem alabilmek için CGI tekniği tercih edilmektedir (Yurdigül ve Zinderen, 2011: 106).  Animasyon 
üretiminde karakterler tamamen dijital ortamda oluşturulabildiği gibi, gerçek oyuncuların hareket-
leri de dijital karakterlere aktarılabilmektedir. CGI sayesinde fiziksel olarak gerçekleştirilmesi müm-
kün olmayan sahneler, mekanlar ve kamera hareketleri üretilebilmekte, bu da hem gerçekçi hem de 
fantastik anlatıların izleyiciye daha inandırıcı bir şekilde sunulmasını sağlamaktadır. Bununla birlikte 
CGI, yalnızca sinema ile sınırlı kalmayıp mimari görselleştirme ve sanal ortam tasarımlarında da kul-
lanılmakta, izleyiciye daha yoğun ve kapsayıcı deneyimler sunmaktadır. Dijital sinemada geleneksel 
tekniklerle yeni teknolojilerin bir araya gelmesi, anlatı ve estetik açısından farklı ifade biçimlerinin 
ortaya çıkmasına zemin hazırlamıştır. Her ne kadar CGI üretim süreçlerinde pratik avantajlar sağlasa 
da maliyet açısından her zaman ekonomik değildir. Nitekim bazı araştırmalar, belirli dönemlerde CGI 
filmlerinin 2D yapımlara kıyasla daha yüksek bütçelerle üretildiğini göstermektedir. Buna rağmen 
CGI, sinemada anlatım olanaklarını genişleterek izleyiciye hem görsel hem de duygusal açıdan daha 
güçlü bir deneyim sunmaktadır. Renk, ışık ve kompozisyon gibi görsel unsurlar üzerindeki kontrolün 
artması, yönetmenlere daha özgür bir anlatım alanı sağlamaktadır. CGI, yalnızca sinema alanında 
değil animasyon, video oyunları ve sanal gerçeklik gibi birçok alanda da belirleyici bir rol oynamakta-
dır. Bu sürecin en önemli dönüm noktalarından biri ise 1995 yılında gerçekleşmiştir. Toy Story, John 
Lasseter yönetmenliğinde Pixar tarafından izleyiciyle buluşturulmuş ve sinema tarihinde tamamen 
bilgisayar üretimi görüntülerle oluşturulmuş ilk uzun metrajlı film olarak öne çıkmıştır. Oyuncak bir 
kovboyun, sahibinin hayatına yeni bir astronot figürünün girmesiyle yaşadığı krizi konu alan film, CGI 
teknolojisinin anlatı kurma potansiyelini ortaya koyarak sinema dilinde köklü bir dönüşümün önünü 
açmıştır.

Şekil 1. Toy Story/ Oyuncak Hikâyesi (1995)

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

Bilgisayar teknolojilerindeki hızlı gelişimin, 1990’lı yıllardan itibaren sinema sektöründe özel efekt-
lerin dijitalleşme sürecini hızlandırdığı söylenebilir. Ancak günümüzde özel efektler yalnızca dijital 
araçlarla üretilen görsel efektlerle sınırlı değildir. Sahne tasarımı, makyaj, renk düzenleme ve özellikle 
ışıklandırma gibi geleneksel film yapım teknikleri de bu alanın önemli bir parçasını oluşturmaktadır 
(Şenyapılı, 2002). Bu unsurlar, filmin görsel bütünlüğünü sağlamak ve istenen atmosferi oluşturmak 
açısından vazgeçilmez bir rol oynar. Dolayısıyla, özel efekt kavramı hem dijital hem de geleneksel 
tekniklerin bir araya gelmesiyle şekillenen, çok katmanlı bir üretim sürecini ifade etmektedir. Gerçek 

https://postpace.io/blog/how-toy-story-changed-animation-history-pixars-first-cgianimated-movie/
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ile kurgu arasındaki sınırların giderek belirsizleştiği bu süreçte, CGI görsel anlatımın temel araçların-
dan biri haline gelmiştir. Teknolojik gelişmelerin devam etmesiyle birlikte dijital tasarımın ve CGI’nın 
sinemanın geleceğini şekillendirmeye devam edeceği öngörülmektedir.

SİNEMADA CGI KULLANIMI
Bilgisayar destekli görüntü anlamına gelen, CGI (Computer Generated Imagery), üç boyutlu veya iki 
boyutlu dijital görsellerdir. İlk başlarda, basit grafikler üretmek için kullanılan bu teknoloji, zaman 
ilerledikçe özel efektlerin gelişimdeki katkılar sayesinde sinema endüstrisinin en çok başvurduğu tek-
niklerden biri olur. Sinema yapımcılarına göre iyi bir görsel elde edebilmek için fiziksel efektler ile CGI 
tekniklerinin, birbirini tamamlayacak şekilde dengeli bir şekilde kullanılması gerekir (Yurdigül & Zin-
deren, 2011). Günümüzde CGI, sadece sinema sektörüyle sınırlı kalmayıp pek çok mecrada kendine 
yer bulan temel bir görsel anlatım dilidir. CGI animasyon teknolojisi, canlı çekim materyallerinin 2D 
veya 3D dijital düzlemlere taşınmasından motion capture (hareket yakalama) tekniklerine, tamamen 
kurgusal karakter ve mekân tasarımlarına kadar oldukça geniş bir yelpazeyi kapsar (Satıcı, 2021). Bu 
teknoloji, yalnızca yönetmen ya da senaristin değil, aynı zamanda izleyicinin de hayal gücünü so-
mut bir görselliğe dönüştürerek gerçekliğe daha yakın bir deneyim sunmaktadır. Ghani, gölge oyunu 
tekniği hareketlernin görselleştirilmesi ve CGI’nin üzerine yapmış olduğu çalışmaların sınırsız potan-
siyeline dikkat çekerek, bu teknolojinin yazar ve yönetmenlerin hayal ettikleri dünyaları bilgisayar 
grafikleri aracılığıyla somutlaştırmalarına olanak tanıdığını vurgulamaktadır (Ghani, 2011). CGI’nin 
sınırsız olanaklar sunduğunu vurgulayarak, yaratıcı fikirlerin CGI aracılığıyla görünür kılınabildiğini 
ifade etmektedir. Bununla birlikte CGI dijital tasarım, video oyunları, televizyon içerikleri, film pro-
düksiyonları ve reklamcılık gibi pek çok alanda yaygın şekilde kullanılmaktadır. 1980’lerden itibaren 
hızla gelişen bu teknoloji, mimarlık ve iç mekan tasarımından bilimsel çalışmalara, sanal gerçeklik 
uygulamalarından eğitime kadar geniş bir yelpazede kendine yer bulmuş ve günümüzde birçok farklı 
disiplinin önemli bir parçası hâline gelmiştir.

Şekil 2. Westworld (1973)

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

Son 50 yıldır film yapımcıları, sinemadaki öykülerin dramatik yapısının biçimsel yönünü geliştirmek 
için CGI’dan yararlanmışlardır. 1970’li yıllarda bu teknoloji sinemada henüz sınırlı bir kullanım ala-

https://www.google.com/search?q=westworld+(1973)&kgmid=/m/02cp5f&sa=X&ved=2ahUKEwifsK6ZnImUAxWYhf0HHazHDzoQ3egRegYIAQgEEAI
https://beforesandafters.com/2023/08/16/holey-moley-michael-crichtons-westworld-is-50-this-year/
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nına sahip olsa da dönemin ortalarına gelindiğinde CGI’nin kullanıldığı dikkat çekici örnekler orta-
ya çıkmaya başlamıştır. Örnek olarak ise 1973 tarihli Westworld gelecekte kurgulanan bir Western 
temalı eğlence parkını, yapay bir varlığın perspektifinden iki boyutlu bilgisayar grafikleri aracılığıyla 
sunmuştur. Bunu izleyen Future world ise üç boyutlu CGI kullanımına yönelerek teknolojik açıdan bir 
adım daha ileri gitmiştir. Ancak bu erken dönem denemelerinin ardından, CGI’nin yüksek maliyetli 
bir teknoloji olarak değerlendirilmesi, sinema sektöründe kullanımının bir süreliğine gerilemesine 
neden olmuştur. Kısa görüntü üretim süreleri ve sinema filmlerine kıyasla daha düşük piksel 
yoğunluğu gerektirmesi gibi avantajları sayesinde CGI, özellikle kısa süreli televizyon reklamlarında 
etkin ve ekonomik bir çözüm olarak varlığını sürdürmeye devam etmiştir.

Şekil 3. James Cameron, Uçurum Filmi (1989)

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

Bu dönemde CGI’nin film üretimindeki kullanımı henüz gelişim sürecindeydi ve tam anlamıyla olgun-
laşmamıştı. Dolayısıyla, izleyici deneyimini güçlendirmek amacıyla dijital efekt teknolojilerinin daha 
ileri düzeyde geliştirilmesi gerekmekteydi. CGI sinema için yeni bir gelişme olmasına rağmen, estetik 
kalitesi ve kompozisyonu görece daha düşük düzeydeydi (Ryu, 2007). Tron ve The Last Starfighter 
(Nick Castle, 1984) gibi yapımlar, CGI kullanımını yoğun biçimde merkeze alsalar da gişe açısından 
beklenen başarıya ulaşamadı. Buna karşılık Young Sherlock Holmes (Barry Levinson, 1985), bilgi-
sayar teknolojisiyle oluşturulan karakterlerin sinemada kullanıldığı ilk örneklerden biri olarak öne 
çıkmaktadır. 1980’lerin sonlarına doğru, sinemacıların CGI teknolojisine olan ilgisinin belirgin biçim-
de arttığı görülmektedir. Film endüstrisi açısından The Abyss, bu yükselişin başlangıcını temsil eden 
önemli bir örnek olarak değerlendirilmektedir. Bunu izleyen Terminator 2: Judgment Day (1991) ise 
yalnızca gişede elde ettiği başarıyla değil, aynı zamanda CGI’nin sinemada etkili ve güvenilir bir araç 
olarak kabul görmesinde belirleyici bir rol oynamıştır. Bu gelişmeler doğrultusunda Terminator 2: 
Judgment Day (1991) , yalnızca gişe başarısıyla değil, aynı zamanda CGI’nin sinema için etkili ve gü-
venilir bir araç olduğunu kanıtlayan bir dönüm noktası olarak öne çıkmaktadır. Ryu (2007), filmin 
görsel efekt alanında çığır açan morphing tekniğini sinemaya kazandırdığını belirtir. Morphing, bir 
nesnenin ya da varlığın başka bir forma kademeli ve akışkan biçimde dönüşmesini sağlayan bir ani-
masyon ve efekt yöntemidir. 1990’ların başına gelindiğinde Jurassic Park (Steven Spielberg, 1993) 
CGI kullanımının ulaştığı noktayı gösteren en çarpıcı örneklerden biri olmuştur. Filmde kullanılan 
Dinosaur Input Device (DID) teknolojisi, dijital simülasyon aracılığıyla hipergerçeklik etkisi üretmiştir.  

https://www.theguardian.com/film/2019/aug/09/the-abyss-james-cameron-30th-anniversary-sci-fi-epic-love
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Ryu (2007), bu teknolojiyle elde edilen gerçeklik düzeyini hipergerçek olarak tanımlamaktadır. Ay-
rıca Jurassic Park’ın bilgisayar arayüz mühendisi Craig Hayes’in, dinozor hareketlerindeki gerçeklik 
etkisini beş aşamalı bir süreçle inşa ettiğini ifade eder. İlk aşamada dinozor eklem yapısına ben-
zer mekanik düzenekler tasarlanır. İkinci aşamada bu yapıların bilgisayara bağlanmasıyla hareketler 
dijital ortama aktarılır. Üçüncü aşamada filmde kullanılacak hareketler belirlenir, dördüncü aşamada 
bu hareketler dijital olarak eşleştirilir. Son aşamada ise yüz ifadeleri ve kas dokusu eklenerek CGI 
üretimi tamamlanır. Bu çok katmanlı süreç, izleyicide sıradan bir görsel deneyimin ötesine geçen 
güçlü bir gerçeklik hissi yaratmaktadır. Öte yandan The Matrix (Lana & Lilly Wachowski, 1999) bullet 
time tekniğiyle görsel anlatımda yenilikçi bir yaklaşım ortaya koymuştur. Belirli bir eksen boyunca 
konumlandırılan kameralar sayesinde oyuncuların hareketleri 360 derece eşzamanlı olarak kayde-
dilebilmiş ve zaman algısı görsel olarak yeniden kurgulanmıştır. 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 gerçekçi görsel dünyalar oluşturduğunu vurgulamaktadır.

Şekil 4. Matt Reeves, Maymunlar Gezegeni Savaşı’nda Hareket Yakalama Uygulaması (2017)

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

CGI uygulamalarının temel unsurlarından biri olan Motion Capture tekniği, gerçek bir insanın hare-
ketlerinin kaydedilerek dijital bir karaktere aktarılmasını içerir (Beane, 2012). Bu teknik optik sistem-
ler, manyetik sistemler ve mekanik sistemler olmak üzere üç gruba ayrılmaktadır (Kitagawa & Win-
dsor, 2008). Optik sistemlerde, hareketi izlenecek nesne veya pasif ya da ışık yayan işaretleyicilerle 
donatılır. Farklı kameralardan elde edilen görüntülerin, nesnenin bilinen ölçüleriyle birlikte değer-
lendirilmesi sayesinde, kameraların uzaydaki konumları hassas bir biçimde belirlenebilir. Manyetik 
sistemler ise kökenini askeri havacılık teknolojilerinden almakta olup, pilot kasklarına yerleştirilen 
sensörlerden geliştirilmiştir. Bu yöntemde, hareketleri kaydedilecek kişinin vücuduna genellikle 12 
ila 20 arasında değişen sayıda takip sensörü yerleştirilir. Mekanik sistemler tarafından eklem hare-
ketlerini doğrudan ölçen bir yapı olarak tanımlanmaktadır. Bu sistemlerde kullanıcı, düz çubuklar ve 
potansiyometrelerden oluşan eklemli bir düzenek giyer. Söz konusu çubuklar, vücudun eklem nokta-
larına bağlanarak hareket sırasında açı değişimlerini ölçer. Bu yapı, dış iskeleti andıran bir görünüme 
sahiptir. Ayrıca veri eldivenleri ve dijital iskelet yapıları da mekanik sistemler kapsamında değer-
lendirilmektedir. CGI’ nin tamamen dijital ortamda üretilmesi, fiziksel olarak gerçekleştirilemeyen 
ya da oldukça zor olan sahnelerin yaratılabilmesini mümkün kılınmış ve görsel anlatımın sınırları 
genişletilmiştir. 1982 yılında, Industrial Light - Magic tarafından Star Trek II: The Wrath of Khan (Ni-

https://variety.com/2018/film/awards/weta-digital-war-for-planet-of-the-apes-vfx-matt-reeves-1202704168/
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
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cholas Meyer, 1982) filminde kullanılan yaklaşık bir dakikalık bilgisayar üretimi sekansı, bu dönü-
şümün en erken ve en çarpıcı örneklerinden biri olarak öne çıkar. Her ne kadar filmdeki efektlerin 
büyük bir kısmı model çekimi ve analog tekniklerle üretilmiş olsa da bu kısa senaryo bile sinema 
teknolojisinin farklı bir yöne evrildiğini açıkça göstermektedir. 

Şekil 5. Star Trek II: The Wrath of Khan/Uzay Yolu II: Han’ın Gazabı (1982) Filmindeki  
CGI Sekansından Bir Kare

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

Şekil 6. Star Wars Episode VI: Return of the Jedi/Yıldız Savaşları: Bölüm VI- Jedi’ın Dönüşü (1983)

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

Aynı dönem eseleri olarak görebileceğimiz Star Wars: Episode VI – Return of the Jedi (Richard Mar-
quand, 1983) gibi yapımlar, optik kompozisyon teknikleriyle çok katmanlı ve yoğun görsel yapılar 
kurarak dönemin efekt anlayışını o dönemim koşullarına ve şartlarına göre çok daha ileriye taşımıştır. 
Özellikle uzay savaş sahnelerinde elde edilen görsel dinamik görüntü ile yüzlerce katmanın bir araya 
getirilmesini sağlanmıştır. Bu açıdan bakıldığında, 1980’ler hem analog üretim yöntemlerinin sürdü-
ğü hem de dijital teknolojilerin sinemaya güçlü bir şekilde dâhil olmaya başladığı bir geçiş dönemi 
olarak değerlendirebiliriz. Avatar film serisi örneği sinemada CGI kullanımının geldiği önemli noktayı 

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
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gösteren örneklerden biri olarak görülebilir. Her ne kadar bu teknoloji filmle birlikte ortaya çıkmamış 
olsada, Avatar film serisinde bunu daha çok hissetmek ile James Cameron’nun yaptığı şey, mevcut 
teknikleri çok daha ileri bir düzeyde ve bütünlüklü bir şekilde kullanmak olmuştur. Bu nedenle Avatar 
film serisi, bir başlangıçtan ziyade güçlü bir sıçrama noktası olarak görüntülenebilir. Filmin en dikkat 
çekici yönlerinden biri, CGI’yi yalnızca görsel bir destek unsuru olarak kullanmaması, onu doğrudan 
anlatının merkezine yerleştirmesidir Cameron‘un geliştirdiği performans yakalama teknikleri saye-
sinde oyuncuların mimikleri, beden dili ve duygusal ifadeleri dijital karakterlere aktarılmış ve bunun-
la birlikte özellikle Navi karakterlerinin ve Pandora ormanlarının önceki örneklere kıyasla çok daha 
canlı ve inandırıcı görünmesini sağlamıştır. Bunun yanı sıra film, tamamen dijital olarak tasarlanmış 
bir evren sunmasıyla da öne çıkar. Pandora dünyası, yalnızca bir arka plan değil, başlı başına kurulan 
bir gerçeklik alanıdır. Daha önceki filmlerde CGI çoğunlukla mevcut sahnelere eklenen bir unsurken, 
burada tüm mekânsal yapı dijital olarak inşa edilmiştir. Bu durum, sinemada mekân ve zaman üreti-
minin aslında çok daha gerçekçi olabileceği ile fiziksel sınırlardan bağımsızlaşabileceğini açık biçimde 
ortaya koyar.

Şekil 7. Avatar (2009) Film Serisi Çekimlerinde CGI Kullanımı

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

Şekil 8. Avatar 2009 Film Serisi Pandora Ormanları Genel Bakış

Kaynak: https://www.re-thinkingthefuture.com/rtf-architectural-reviews/a11614-an-architectural-review-of-ava-
tar-the-way-of-water/?utm_source

https://www.anideos.com/difference-between-cgi-and-3d-animation
https://www.re-thinkingthefuture.com/rtf-architectural-reviews/a11614-an-architectural-review-of-avatar-the-way-of-water/?utm_source
https://www.re-thinkingthefuture.com/rtf-architectural-reviews/a11614-an-architectural-review-of-avatar-the-way-of-water/?utm_source
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Şekil 6’ da inceleyeceğimiz üzere teknik açıdan bakıldığında ise sanal kamera sistemi sinema dün-
yasında çok önemli bir yenilik olarak görebiliriz. Yönetmen, dijital ortamda sanki gerçek bir set 
içindeymiş gibi sahneleri yönlendirebilmiş ve böylece CGI ile geleneksel sinematografi arasında 
doğrudan bir ilişki kurmuştur. Bu yaklaşım, dijital teknolojilerin yalnızca post-prodüksiyon aşamasın-
da değil çekim sürecinin merkezinde yer aldığını göstermektedir. Kuramsal açıdan ele alındığında, 
film Jean Baudrillard’ın hipergerçeklik kavramıyla ilişkilendirilebilir. Şekil 7’de ise filmde kurulan di-
jital dünya, izleyiciye sadece inandırıcı bir deneyim sunmakla kalmaz aslında buradaki amaç fiziksel 
gerçekliği yakalamaktır. Bu da sinemada gerçek ile simülasyon arasındaki sınırların giderek belirsiz-
leştiğini düşündürür. CGI teknolojisinin sinemadaki gelişiminde bir başlangıç noktası değil ancak bu 
teknolojiyi performans, mekân ve anlatı ile bütünleştirerek yeni bir aşamaya taşıyan önemli bir kırıl-
ma anı olarak değerlendirilebilir. Bu şekilde aslında film, dijital sinemanın olgunlaşma sürecini temsil 
eden ve CGI’ın da ilk ve temel örneklerden biri olarak öne çıkar.

SİMÜLATİF HİPERGERÇEKLİK
1960’lı yıllardan itibaren, sanat içinde gerçeklik kavramına daha eleştirel ve sorgulayıcı bir gözle 
bakılmaya başlandığı görülür. Özellikle fotoğrafik görüntünün tuvale aktarılması, bir yandan temsil 
biçimlerini tartışmaya açarken, diğer yandan gerçekliğin nasıl ifade edildiği meselesini daha belirsiz 
ve tartışmalı bir noktaya taşır. Bu dönüşümün arkasında, postmodern düşüncenin gerçek ve gerçeklik 
kavramlarına yönelttiği sorgulayıcı, zaman zaman da reddedici yaklaşım yer alır. Postmodernizm, 
modernizmin kurduğu kesin karşıtlıkları kabul etmez ve tek, sabit bir gerçeklik anlayışını problemli 
hâle getirir. Bu süreçte temsilin güvenilirliği de sorgulanır; gerçeğin doğrudan aktarılabileceği 
düşüncesi yerini daha çoğul ve göreli anlamlara bırakır. Modernizmin ele aldığı göstergeler ise post-
modern bakışta artık sabit bir referansa bağlı değildir; daha çok kendi içinde dolaşan yapılar olarak 
değerlendirilir. Bu yaklaşıma göre her temsil, başka temsillere gönderme yaparak var olur ve bu da 
tek bir mutlak hakikatten söz etmeyi zorlaştırır. Nitekim Jean Baudrillard’ın hipergerçeklik kuramı da 
bu durumu destekler ve günümüzde gerçekliğin yerini giderek simülasyonların aldığını öne sürer. 
Böylece gerçeklik, referansını yitirmiş göstergelerin dolaşımı içinde sürekli yeniden üretilen ve erte-
lenen bir yapıya dönüşür. Bu kurama göre ise Bir köken ya da bir gerçeklikten yoksun gerçeğin mo-
deller aracılığıyla türetilmesi hipergerçek yani simülasyon olarak tanımlanır. (Baudrillard, 2021) Bu 
çerçevede bakıldığında, simülasyon fikrini barındıran hipergerçekçilik de temsil kavramını sorgulayan 
ve gerçeği yeniden üreten bir yaklaşım olarak öne çıkar. Hipergerçekçi üretimler, canlı ya da cansız 
varlıkları son derece ayrıntılı biçimde yeniden kurarken, onlara yeni kimlikler kazandırır; dolayısıyla 
yalnızca taklit etmekle kalmaz, aynı zamanda dönüştürür. Bu süreçte temsil, gerçeği aşma eğilimi 
göstererek referansından kopar ve kendi içinde kapalı bir simülasyon alanına dönüşür. Bu alan, yeni 
bir gerçeklik algısı üretirken güçlü bir illüzyon etkisi üzerinden işler ve bu yönüyle taklidin ötesine ge-
çen bir deneyim sunar. Nitekim Jean Baudrillard da hipergerçekçiliği, temsilin sınırlarını aşan bir yak-
laşım olarak değerlendirir. Çünkü bu tür imgeler, yalnızca gerçeği yansıtmakla kalmaz; simülasyonun 
bir parçası hâline gelerek onu yeniden üretir. Bu doğrultuda ortaya çıkan “gerçeklik halüsinasyonu”, 
her ne kadar gerçeği inkâr eden betimleme biçimleriyle kendini gösterse de bu durumu mümkün 



50

BEKTAŞBookarion Journal of Social Sciences

kılan yapı yalnızca sanatsal pratiklerle sınırlı değildir. Teknolojik gelişmelerin sağladığı imkânlar, bu 
illüzyonun etkisini genişleterek gerçekliğin hem yapısını hem de sunum biçimini köklü biçimde dö-
nüştürmüştür. Sonuç olarak hipergerçekçilik, kodlanmış ve yeniden üretilmiş bir gerçekliğin parçası 
hâline gelerek simülasyon kavramıyla doğrudan ilişki kurar. Bu ilişki, çağdaş dünyada gerçek ile temsil 
arasındaki sınırın giderek ortadan kalktığını ve gerçekliğin artık üretilebilir, dönüştürülebilir ve ye-
niden kurgulanabilir bir yapıya dönüştüğünü açıkça ortaya koyar. Baudrillard’a göre ise Geleneksel 
işleyişlere ait illüzyonlar yitirilmiştir. Günümüzde artık hipergerçek işlemsel bir görünüme ve koda 
dönüşmüştür. Artık gerçek, bir anlamda kodun değiştirilemeyen biçiminde konumlanmış ve üretim 
işleyişi ikili, yani dijital bir hal almıştır. (Baudrillard, 2016)

HİPERGERÇEKLİK TEORİSİ
1980 sonrasında sinemada dijital teknolojilerin yaygınlaşması, sadece teknik anlamda değil, anlatım 
biçimleri açısından da belirgin bir dönüşüm yaratmıştır. Özellikle CGI kullanımı, fiziksel olarak üreti-
lemeyen ya da üretimi oldukça zor olan görsellerin dijital ortamda oluşturulmasını mümkün kılarak 
sinemanın ifade alanını genişletmiştir. Fiziksel gerçek ve sanal gerçekliğin, insan zekâsının ve yapay 
zekanın kusursuz entegrasyonunu mümkün kılan teknolojik bir yetenek” olarak tanımlanmaktadır. 
(Tiffin & Terashima, 2001) Bu teknolojiler, karmaşık yüzeylerin, çevresel tasarımların ve geniş sah-
nelerin kurulmasında etkin biçimde kullanılmaktadır. Nitekim The Lord of the Rings: The Fellowship 
of the Ring filminde Peter Jackson, CGI aracılığıyla yapay aydınlatmalar kurmuş, büyük savaş sahne-
leri tasarlamış ve fiziksel gerçekliği olmayan mekânlar yaratmıştır. Öte yandan CGI, yalnızca mekân 
ve atmosfer kurmakla kalmaz, karakter üretiminde de belirleyici bir rol üstlenir. Gollum karakteri, 
performans yakalama ile dijital animasyonun birleşimi sayesinde oluşturulmuş ve izleyicide güçlü bir 
gerçeklik hissi yaratmıştır. Bu tür uygulamalar, oyuncu performansının dijital ortama aktarılmasıyla 
gerçek ile yapay arasındaki sınırın giderek belirsizleştiğini göstermektedir. Bu noktada hareket yaka-
lama teknolojisi, CGI üretim süreçlerinin temel araçlarından biri hâline gelmiştir. Gerçek oyuncunun 
hareketlerinin kaydedilerek dijital karakterlere aktarılması esasına dayanan bu sistem, optik, man-
yetik ve mekanik olmak üzere farklı yöntemlerle uygulanmaktadır. Böylece fiziksel hareket, sayısal 
ortama taşınarak yeni bir temsil biçimi kazanır. Tüm bu gelişmeler, sinemada gerçeklik kavramının ye-
niden düşünülmesini de beraberinde getirmiştir. Jean Baudrillard’ın hipergerçeklik kavramı bu nok-
tada açıklayıcı bir çerçeve sunar. Baudrillard’a göre günümüzde gerçek ile simülasyon arasındaki sınır 
giderek silikleşmekte, simüle edilmiş görüntüler gerçekliğin yerini almaktadır. Bu bağlamda imgeler 
artık yalnızca gerçekliği temsil edemez bunun ile kendi başına bir gerçeklik üretir. Bu durum sinema-
da özellikle Avatar gibi yapımlarda açıkça görülmektedir. Dijital karakterler ve mekânlar aracılığıyla 
kurulan bu dünyalar, izleyici açısından son derece inandırıcı, hatta zaman zaman fiziksel gerçeklikten 
daha etkileyici bir deneyim sunmaktadır. CGI teknolojileri sinemada yalnızca teknik bir yenilik olarak 
değil, aynı zamanda gerçeklik, temsil ve izleyici algısını dönüştüren temel bir unsur olarak değerlen-
dirilmelidir.
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CGI ve HİPERGERÇEKLİK BAĞLAMINDA ‘AVATAR’ FİLM SERİSİ
Avatar filminin teknik ve görsel anlamdaki başarısında büyük paya sahip olan James Cameron ile 
PACE adlı şirketin yöneticisi Vince Pace’in iş birliği sonucunda ortaya çıkmıştır (Brave New World, 
2009). Filmin çoğunluğunun geçtiği Pandora gezegeninin büyük bir kısmı ormanlıktır. Yönetmen ve 
ekibi ormanı ve örtüsünü tasarlamak çok fazla vakit harcamıştır. Bu bağlamda bazı bitkiler bilgisayar-
da tasarlanırken, birçok bitki de elle modellenmiştir. Filmin geçtiği çevrenin ayrıntılı olarak tasarlan-
ması ve üç boyutlu çekim ve efektlerin ağırlığı da aynı zamanda “Avatarın görsel üstünlüğünün en 
büyük nedenleri arasındadır. Filmde iki ana görsel alan bulunmaktadır. Biri bitki ve ağaçlarla kaplı 
orman, diğeri ise gökyüzü ve gökyüzündeki canlılar. Filmde kullanılan özel kameralar ve animasyon 
teknikleri ve yazılımları üç boyutlu etkiyi desteklerken, bazı kareler tamamen üç boyutlu olarak oluş-
turulmuştur. Filmde çözülmesi gereken diğer önemli sorun ise bir güne ait ışıklandırma ve gün içinde 
zamanın geçmesini canlandırmaktı. Avatar da bir sahneden diğerine geçerken genellikle ışık miktarı 
ve oranı değiştirilmiştir. Bilgisayarda yaratılan ve belirli bir arka plan yaratmak ve bunu tekrar tekrar 
kullanmak için tasarlanan matte painting (yüzey-silüet boyama- oluşturma tekniği) bu filmde pek ter-
cih edilmemiştir. (Ormanlı, 2010: 105). Sinemada hipergerçeklik kavramının en görünür hale geldiği 
örneklerden biri olarak okunabilir. Hipergerçeklik, en basit haliyle, gerçek ile simülasyon arasındaki 
sınırların silindiği ve kimi zaman simülasyonun gerçekliğin yerini aldığı bir duruma işaret eder. Bu 
durum özellikle filmde kullanılan teknoloji üzerinden somutlaştırır. İnsanların biyolojik olarak üretil-
miş Navi bedenlerini zihinleriyle kontrol edebilmesi, fiziksel dünyanın sınırlarını aşan ve gerçekçi bir 
dünya sunarken yeni bir varoluş biçimi sunar. Bu da doğal olarak, izleyicilerde birçok insani duygu-
yu yoğunlaştırır. Pandora gezegeni ve Navi kültürü aracılığıyla kurulan evren, sadece estetik açıdan 
etkileyici bir tasarım değil aslında aynı zamanda izleyicinin gerçeklik algısını dönüştüren bir deneyim 
alanıdır. Jake Sully’nin fiziksel dünyada bedensel olarak sınırlı bir karakter olması, buna karşılık avatar 
bedeninde özgür ve güçlü hale gelmesi, hipergerçekliğin bireysel düzeyde nasıl işlediğini açık biçimde 
gösterir. Jake’in zamanla Navi toplumuna uyum sağlaması ve Neytiri ile kurduğu bağ, simüle edilmiş 
bir dünyanın yalnızca alternatif değil, aynı zamanda tercih edilen bir gerçeklik haline gelebileceğini 
düşündürür. Jean Baudrillard’ın hipergerçeklik kuramı açısından bakıldığında ise filmde kurulan diji-
tal evren, basit bir temsil olmaktan çıkar kendi başına bir gerçeklik üretir. 

Şekil 9. Avatar: The Way of Water 2022 Havada Asılı Kaya Kütleleri (Hallelujah Mountains)

Kaynak: https://tr.pinterest.com/pin/601582462750029499

https://tr.pinterest.com/pin/601582462750029499
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Şekil 10. Avatar: The Way of Water 2022 Performans Yakalama (Motion Capture) ve CGI 
Kullanımının Temel Örneği

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

Pandora, izleyici için artık deneyimlenen bir dünya niteliği kazanmıştır. Bu noktada temsil ile gerçek-
lik arasındaki klasik ayrım çözülmeye başlar. Film aynı zamanda bu tartışmayı yalnızca bireysel dene-
yim düzeyinde bırakmaz. Ekolojik ve etik bir çerçeveye taşımasıyla birlikte insanoğlunun doğaya zarar 
vermesi Pandora ormanlarını talan etmesi ile aslında buradaki ekolojik dengeyi bozmaya çalışarak 
gerçek hayata birazda olsa vurgu yapılması istenmiştir. Navi toplumunun doğayla kurduğu uyumlu 
ilişki, modern insanın doğa üzerindeki tahakkümüne karşı güçlü bir karşıtlık oluşturur. Bu eleştiri 
tamamen dijital olarak inşa edilmiş bir evren üzerinden yapılır. Yapay bir dünya aracılığıyla gerçek 
dünyaya dair oldukça somut bir eleştiri üretir. Teknik açıdan bakıldığında ise CGI ve hareket yakala-
ma teknolojilerinin kullanımı, bu hipergerçeklik etkisinin temelini oluşturur. Navi karakterlerinin yüz 
ifadeleri ve beden dili, neredeyse yaşıyormuş hissi verecek kadar detaylıdır. Pandora’nın atmosferi, 
renkleri ve mekânsal bütünlüğü ise izleyicinin bu dünyaya dahil olmasını sağlar. Bu da simülasyonun 
etkisini ciddi ölçüde artırır. Dijital teknolojilerle üretilen bir dünyanın izleyici tarafından nasıl gerçek 
olarak deneyimlenebileceğini gösteren güçlü bir örnek sunar. Bu yönüyle film, hipergerçeklik kavra-
mını yalnızca teorik bir tartışma olmaktan çıkarıp, sinema üzerinden somut ve hissedilebilir bir dene-
yime dönüştürür. (Şekil 5)’de gördüğümüz üzere fiziksel dünyada karşılığı olmayan bir mekânın, sine-
matografik araçlarla tutarlı bir çevreye dönüştürüldüğünü gösterir. Havada asılı duran kaya kütleleri 
doğa yasalarına aykırı bir yapı sunsa da ışık dağılımı, atmosferik perspektif ve mekânsal derinlik saye-
sinde bu imge kendi içinde tutarlı bir bütünlük kurar. Bu durum, dijital sinemada gerçeklik etkisinin 
artık doğrudan fiziksel referanslara dayanmak zorunda olmadığını, aksine görsel süreklilik ve çevresel 
uyum aracılığıyla üretilebildiğini ortaya koyar. Pandora’nın bu şekilde kurulması, izleyicide doğrudan 
“böyle bir yer gerçek olsaydı nasıl olurdu?” gibi sorularla merak duygusunu harekete geçirirken gör-
sel çekiciliği öne çıkararak izleyicinin bakışını dışarıdan gözlemci konumundan çıkarır ve deneyimle-
yen bir özneye dönüştürür. Avatar filmi mekan bağlamında incelediğimizde, hikayenin çoğunluğunun 
geçtiği Pandora gezegeninin büyük bir kısmı orman olduğunu görünmektedir. Mekan tasarımında en 
küçük ayrıntıya kadar dikkatli bir şekilde tasarlandığını söylemek mümkündür. Bazı bitkiler bilgisayar 
vasıtasıyla tasarlanırken, bazı da ise elle modellenmiştir. Avatar filminin görsel üstünlüğü ve başarısı, 

https://kenh14.vn/dien-vien-avatar-bien-thanh-nguoi-da-xanh-day-cam-xuc-cach-nao-20221224082517276.chn?utm_source
https://kenh14.vn/dien-vien-avatar-bien-thanh-nguoi-da-xanh-day-cam-xuc-cach-nao-20221224082517276.chn?utm_source
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filmde hikayenin geçtiği çevrenin ayrıntılı olarak tasarlanması ve üç boyutlu çekim ve efektlerin ağır-
lığına borçlu olduğunu söylemek mümkündür. Filmde iki ana mekan bulunmaktadır; biri bitkiler ve 
ağaçlarla dolu olan orman, diğeri ise objeler ve canlılar içeren gökyüzüdür. Filmin birçok sahnesinde 
özel kameralar ve animasyon teknikleri ve yazılımları üç boyutlu etkiyi desteklerken, bazı karelerde 
ise tamamen üç boyutlu olarak tasarlanmıştır (Ormanlı, 2010: 105).  Avatar film serisi çekimlerin-
de ise James Cameron, oyuncu performansının dijital ortama aktarımı ve CGI kullanımlarında (Şekil 
6)’da görebileceğimiz üzere dijital karakter üretiminde taklitten çok çeviri mantığının işlediğini göste-
rir. Dijital performans aktarımı sürecinde oyuncunun yüz kasları, bakış yönü ve mikro ifadeleri sayısal 
verilere dönüştürülerek Navi bedenine aktarılır. Böylece ortaya çıkan karakter, tamamen bilgisayar 
üretimi olmasına rağmen insan bedenselliğinin, duygularının, yüz mimiklerinin ve hareketlerinin, kı-
sacası insani özelliklerin izlerini taşır. Bu durum, dijital imgenin yalnızca görünüşü değil, duygulanımı 
da yeniden inşa edebildiğini ortaya koyar ve hipergerçeklik ile CGI tekniklerine dair somut bir örnek 
olarak karşımıza çıkar. İzleyicilerin Navi karakteriyle empati kurabilmesi, bu aktarımın başarısıyla doğ-
rudan ilişkilidir. Çünkü Navi karakteri ile insan karakteri arasındaki ilişki, gerçekliğin basit bir kopyası 
olarak değerlendirilemez. Bu durum, insan performansının dijital bir formda yeniden varlık kazan-
ması olarak düşünülebilir. Bu da sinemada gerçeklik algısının artık fiziksel varlığa değil, deneyim üre-
timine dayandığını düşündürür.

SONUÇ
Avatar Film serisinde Avatarların kullanımı, Pandora ormanlarının görsel efektleri Jake’in gerçek dün-
yadan sanal dünyaya bağlanması ve Eywa’nın sistemi yoğun mekân kurgusu ile izleyicide çok yoğun 
bir duyusal deneyim hissettirirken aslında bunların hepsi Jean Baudrillard’ın hipergerçeklik kavramıy-
la oldukça örtüşen bir yapı sunar. Filmde avatarlar yalnızca dijital bedenler olarak kalmaz, aynı za-
manda gerçek dünya ile Pandora’daki sanal ortam arasında bir tür geçiş noktası gibi çalışır. Bu sayede 
bireyler, fiziksel sınırlarını geride bırakarak başka bir dünyada var olma deneyimi izleyiciye sunmak-
tadır. Bu durum, izleyicide sadece bir yansıtma olmaktan çıkıp doğrudan deneyimlenen bir gerçeklik 
hissine dönüşmesine neden olur. Tam burada ise CGI tekniğini yoğun bir şekilde hissetmemiz çok 
daha mümkün olabilmektedir. Bu teknik ile insanın bütün özelliklerini avatarın bedeninde yansıtması 
ise izleyiciye daha çok gerçekçi bir deneyim sunar. Buna en iyi örnek ise Jake Sully’nin avatarıyla kur-
duğu bağ da bu süreci açıkça gösterir. Çünkü karakter zamanla iki farklı varoluş arasında gidip gelmek 
yerine, bu sınırların silikleştiği bir noktaya ulaşır. Baudrillard’ın da vurguladığı gibi hipergerçeklikte 
kimlik, doğrudan gerçeklikten değil, simülasyonlar üzerinden şekillenir. Filmde Jake’in kimliğinin ava-
tar deneyimiyle birlikte değişmesi ve giderek Navi toplumunun bir parçası haline gelmesi bu durumu 
somutlaştırır. Bu dönüşüm sadece bireysel bir değişim değildir. Aynı zamanda Pandora’daki sosyal 
yapı ve güç ilişkileriyle de bağlantılıdır. Yani genel olarak Avatar’ ın genel yapısına bakıldığında, öy-
künün temel işlevlerinden birinin izleyiciyi yabancı bir dünyayla tanıştırmak ve bu dünyaya kademeli 
olarak alıştırmak olduğu görülür. Bu açıdan değerlendirildiğinde, filmdeki anlatı yapısı ve öyküleme 
biçimi bazı eleştirmenler tarafından yenilikçi bulunmasa da filmin asıl gücü başka bir noktada ortaya 
çıkar. Bu güç, yalnızca karakterlerle kurulan özdeşleşmenin ötesine geçerek, doğrudan yaratılan diji-
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tal dünya ile kurulan bağda kendini gösterir. İzleyici, Pandora’yı sadece izleyen bir konumda kalmaz 
ve onu deneyimleyen bir özne haline gelir. Bu yönüyle film, 3D sinemanın sunduğu imkânları etkili 
biçimde kullanarak anlatım açısından yeni bir ifade alanı yaratır (Kutlu, 2010). Film aynı zamanda kü-
reselleşme, emperyalizm eleştirisi ve çevre bilinci gibi temaları da içeren çok katmanlı bir yapı sunar. 
Bununla birlikte, anlatının merkezinde yer alan en önemli unsurlardan biri Jake Sully karakterinin 
geçirdiği dönüşümdür. Film boyunca Jake’in yaşadığı süreç, bir tür kişileşme ya da büyüme olarak 
görülebilir. Avatar (2009), Avatar: The Way of Water (2022) ve Avatar: Fire and Ash (2025) birlikte 
değerlendirildiğinde, serinin sadece teknik açıdan bir gelişim sunmadığı, aynı zamanda sinemada 
gerçeklik algısının nasıl dönüşüm geçirdiğini adım adım ortaya koyduğu görülür. İlk film, Pandora 
evrenini kurarak dijital imgenin yeni bir dünya yaratma potansiyelini açıkça gösterirken, ikinci film bu 
dünyayı daha derinlikli bir yapıya kavuşturur ve deneyimlenen bir konuma taşır. Üçüncü film ise bu 
sürecin devamı olarak, dijital gerçekliğin artık sadece görsel bir tasarım değil, kendi kuralları ve işle-
yişi olan, giderek genişleyen bir evren olarak ele alınacağını düşündürür. Dijital teknolojilerin kullanı-
mında da belirgin bir gelişim dikkat çeker. İlk filmde öne çıkan CGI ve oyuncu performansının dijital 
ortama aktarımı, izleyici için güçlü bir yenilik etkisi yaratırken, ikinci filmde bu tekniklerin daha akıcı 
ve neredeyse fark edilmeden işleyen bir yapıya dönüştüğü görülür. Üçüncü filmde ise bu teknolojile-
rin tamamen anlatının içine yerleşerek, farklı çevreleri ve varlık biçimlerini daha gelişmiş bir şekilde 
yansıtması beklenmektedir. Sinemada gerçeklik kavramı artık fiziksel dünyaya bağlı bir yapı olmaktan 
uzaklaştığını ve dijital olarak üretilebilen, sürdürülebilen ve deneyimlenebilen bir yapıya dönüştüğü-
nü açıkça gösterir. Bu yönüyle seri, hipergerçeklik tartışmalarını somut bir zemine taşırken, çağdaş 
sinemanın geçirdiği estetik ve düşünsel dönüşümü görünür kılan bir örnek olarak öne çıkar.
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