SINEMAYA KATKILARI ACISINDAN
BILGISAYAR ANIMASYON

Hikmet SOFUOGLU*

“...modern dusiince ig¢in olasi bir ahlak
yoktur. Modernizm disindigid andan
itibaren yaralar veya uzlastirir, yakinlastirir
veya uzaklastirir, koparir, aynstirir, baglar
veya dugomler; o6zglriestirmekten ve

kélelestirmekten alikoyamaz kendisini..”!

Modern éncesi toplumlarda sanat yapiti, “dil’in kurmaca ve bireysel
olmayan gercekldi ile belirlenirken, modern toplumlarda bu tir “dil” ortadan
kalkar ve yerini kurmaca, bireysel dillere birakir. Faucoult bu dénisimi su
sekilde agikhyor;

“...dilin klasik diizeni simdi kendi igine kapanmistir. Saydamligini ve bilgi
arasindaki ana iglevini kaybetmistir. 17. ve 18. ylzyillarda, sunumlarnn
dolaysiz ve kendiliginden acilimiydi; sunumlar ilk gdstergelerini onda
almakta, ortak ozelliklerini onda dokulandirmakta ve yeniden
gruplandirmakta, o6zdeslik ve yuklem iligkilerini onda

saptamak'zaydllar...”2

Bu durumda modern 6ncesi sanatginin yaraticthi, onun varolan

*Yrd. Dog., Anadolu Universitesi, Glzel Sanatlar Fakiiltesi Ogretim Uyesi.

"Michel Foucoult, Séylemin Diizeni, Cev. Turhan llgaz, (Istanbul, Hil Yayin,
1987), s.6.

2Michel Foucoult, The Order of Things;An Archaeology of the Human
Sciences,(New York, Vintage Books, Hill, 1973), s.295.
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“dil”i kullanma yetkiniigi ile siniriidir. Tam sanatlar bu zorunlu “dil"in
kurallarina uyar. Ancak 19. yuzyilda modernizmle birlikte bu zorunlu dil
ortadan kalkmis, yerine “yeni kurmaca dil” 6nermesi altinda yine kati
kurallara bagl “yeni zorunlu diller” ortaya ¢ikmistir. Baska bir deyisle
sunumla dolaysiz ve kendiligindenci iligkisini koparan dil, modern
dénemden gunimuiz postmodern donemine kadar, daginik bir sistem
Uizerinde varligini strdirmis ve modern kuramcilar i¢in yorumlama ve
bicimlendirme arac! olarak kullaniimigtir.

Modern sinema sanatinin onctlerinden Sergei M. Eisenstain “dil’in
sinemaya resimden ¢ok daha yakin oldugunu vugulayarak, sinema ile dil
arasinda c¢ok yakin bir benzerlik oldugunu, film Uretim ydntemlerinin bir
cimle, bir metin olusturmayla 6zdes oldugunu savunmustur;

“...sinemacinin kargisinda da birimler, yani “degistirilmesi ¢ok zor bir
somutluk”(sdézcikler gibi bOtinligi olan) tasiyan c¢ergeveler vardir;
sinemaci, bu birimleri kurgu yoluyla pespese bir anlam olugturacak
»3

bicimde biraraya getirir...
Oysa ginumuz postmodern toplumu; bilgisayar, enformasyon,
bilimsel bilgi ve ileri teknolojideki gelismelerden kaynaklanan hizh bir
degisme toplumudur. Bu agidan teknoloji ve bilgi toplumsal érgitlenmenin
ilkeleri haline gelmigtir. Postmodern felsefenin éncilerinden Lyotard, bilgi
karsisinda bir dil oyunlar yaklagimini benimser ve gesitli sGylemleri kendi
kurallarinin icerisinde kavramayi Onerir; ona gbére “dil oyunlan” farkh
Olgutler ve kurallar tarafindan yartGtaimektedir ve hig birine ayricalik
tanimamak gerekir;

“..bltin yapabilecegimiz, tipki gezegenler ve hayvan tirleri karsisinda
yaptigimiz gibi, soéylemsel turlerin c¢esitliligini hayranhkla

seyretmektir...”4

3Giorgio Vincenti, Sinemanin Yiiz Yih, (istanbul; Evrensel Basim Yayin,
1993), s.29.

4Douglas Keller, Toplumsal Teori Olarak Postmodernizm: Bazi
Meydan Okumalar ve Sorunlar, Modernite Versus Rostmodernite, Cev.
Mehmet Kugiik, (Ankara: Vadi Yayinlar, 1993), s.238.
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Lyotard, tam olarak dil oyunlart ¢cogulluguna ayricalik tanimay: ister
ve toplumda dolagima girmis bulunan g¢esitli séylemlerde onaylanan gesitli
gecerlilik iddalari, degerler, konumlar vb. gibi arasinda yasa koyucu roliine
soyunan tim felsefi sdylem bicimlerini reddeder. Lyotard, genellemeci
toplumsal kavram ve elestiriyle ugrasmaktan ¢ok, daha yerellesmis "kiaglk
anlatilara” sahip hetorojen mikro analizden yanadlr.5 Bu konuya iligkin
g6ruslerini su sekilde agikhyor;

“...dil oyunlarimin farkli evrelerde farkli bigcimlere blrlinebilen yapisin
kabul etmek ilk adimdir...ikinci adim bir oyunu ve bu oyunun iginde
yaptlabilecek hamleler’i tanimlayan kurallar Uzerindeki herhangi bir
uylasimin yerel olmasi gerektigi, yani s6z konusu oyunun mevcut

oyuncularinin anlagmasina dayandigr ve sonugta iptal edilecegi
»6

ilkesidir.
Lyotard’a goére dil oyunlari aslinda toplumu birarada tutan
“toplumsal baglar’dir. Toplumsal etkisini éncelikle bir oyun igcinde hamle
yapma, bir rol Ustlenme ve cesitli soyut dil oyuniarinda yer alma bazinda
karakterize eder. Lyotard’a gbére dil ve dinya dogayl paylasmaz;
sbzciklerin nesnelere, nesnelerin de sdzcuklere baglanma islemi dogaya
ek bir siddettir ki bu da yasamda kesiklikler, sureksizlikler ve isteksizlikler
yaratir;

“..dil doganin bittigi yerde baslar; teolojiyi sokmazsak anlayis ve
duyumsallik arasindaki baglar dolaylidir. Siphesiz sanat da bunlardan
biridir. Séylem igin konu verir ve lretiminde konusan biri olarak varsayar
kendini. Kendisiyle konusmaz, fakat kurmaya calistig: baglar, genellikle

tehdit edici ve yapisaldir. Hi¢ bir sey bu kadar yapay olmamlghr...”7

Gostergebilimci Barthes ise “dil’in baskicl islevini su sekilde agikliyor;

5Ayn|, 5.238.
6Ayn|, s.238.

7 Bill Readings,Introducing Lyotard, Art and Politics,(New York:
Routledge, 1991), s.31.
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“...dil yasadir, konusma ise onun kodudur...Bir sdylemin
amagladidi(strekli tekrarladigr gibi) iletisim degildir. Onun amaci zorlayici
bir boyun egdiriciliktir...Dil(bir dil sisteminin islerligi) ne tepkisel ne de
ilerfeyicidir, Basit anlamda fa§isttir..."8

Bu agidan bakildiginda Deluze’un belirttigi gibi “sinema, evrensel ya
da ilkel olan, bir dil ya da dil sistemi degildir"g. Genelde sinema her
zaman teknoloji ile yakindan iligkili olmustur. Teknolojideki surekli
degismeler, sinema sanatgilarini, kendi yaratici ydntemlerini yeniden
gbzden gecirmeye itmistir. Bunun yaninda sinema kuramcilari ve
elestirmenleri de kuramlarini bu degismelere yoénelik olarak ayarlamak
zorunda kalmislardir. Ama ister bicimci, ister gdstergebilimci, isterse
yapisalc! olsun hepsinin ortak noktasi sinema elestiri dilinin varigini kabul
etmeleridir. Oysa postmodernizm igin dil strekli degisken bir olgu oldugu
icin tek bir sinema “dil”inin varliini kabul etmek sbzkonusu degildir.
Postmodernizm farkli dillerin varhgini ve gegerliligini kabul eder. Ancak
“dil”in yasa koyucu rolUni Ustlenen sdylem bigimlerini reddeder. Jameson
filmin, 6ziinde modernist bir dizenleme oldugunu vurgulayarak sinemanin
modern ile iliskisini su sekilde ag¢ikhyor;

“...sinemanin modern ile iligkisini sessiz dénemde oldugu gibi, izleyici
kitleleri ile modernist arasinda yatay bir bilesimin varhigini kanitiarken,
sesli donemde oldugu gibi, buydk auteur’leriyle(Bergman, Bazin, Fellini)
»10

ortaya ¢ikarmastyla érnekleyebiliriz...
Sinema perdesi Uzerindeki dykusel gdruntllerin ve konusmalarin
zaman ilerledikge gergekligi kokten bir bigimde 6nceden kisalttigini ve hig
bir zaman “gergek zamanin” bu tlr varsayimsal uzunlugu ile ayni anda
sona ermedigini biliyoruz. Bir film yapimcisi sik sik bize gergek zamana

8Hal Foster, Recordings; Art Spectacle, Cultural Politics,
(Washington, Bay Press, 1985), s.108.

9Gilles Deluze, Cinema 2: The Time Image,( London: The Athlone
Press, 1985), s.263.

10Fredric Jameson,Postmodernizm, Ya da Geg¢ Kapitalizmin Mantigi,
Cev. Nuri Plimer, (Istanbul: Y.K.Y., 1994), s.109.

140



geri donmemiz gerektigi konusunda hatirlatmada bulunur. Bu durumda
burada “kurmaca” sdzkonusu olmasi yuzinden, bu tir o6ykuselligin
onceden kisaltilan zamansalliklarin olugsturuimasiyla, daha sonra bunlarin
bizim artik unutmamizin saglandigi gercek zamanin yerini almasi 6nerilir.

Boyle bir durumda, bilgisayar animasyonun bu anlamda 6ykUsel
olmadigini, éykusel bir zamani yansitmadigini ve kurmaca bir yapit ya da
yapitlaria birlikte herhangi bir isbirligine girmedigini sdyleyebiliriz. Bbylece
mekanik sinema(film) ile elektronik sinema(bilgisayar animasyon)
arasindaki bu ilk aynm, baska ayrimiar da olanakli kimaktadir.

Animasyonun dzdeksel(ve paradoksal olarak éykisel bir zamani
“yansitmayan) 6zgunliga en az iki bélimden olusur; birincisi, miziksel ve
gbdrsel bir dil(kurmaca filmde oldugu gibi, artik bir birine bagimii olmayan iki
tam anlamiyla gelistiriimis iki sistem) arasinda yapici bir eslestirme ya da
uygunlugun saglanmasi, ve ikincisi sonu gelmeyen baskalagimlari iginde
artik gerce§e benzeyis, yercekimi gucl, vb. gibi “realistik” kurallar yerine
yazl ve gizimin “metinsel” animasyon imgelerinin Uretilebilmesi. Bu agidan
animasyon, (sunum nesnelerinin, karakterler eylemler v.b. gibi) anlatimsal
oykUlemenin tersine, 6zdeksel imleyicilerin yorumlanigini 6greten itk blyik
okulu kurmustur.

Bilgisayar teknolojisinin gelismesi ile birlikte, sinemada mantiksal
kavramlar aragsallasmis ve makinanin bir 6gesi, onun maddesel bir islevi
haline gelmistir. Burada gerceklesen doéontsim, kavramsal olanin
maddesel bir hale gelmesidir. Buna benzer olarak fotograf ve sinemada
estetik ydntemler bundan yizyll énce bulunmustu(blyiltme, kiagUltme,
perspektif, pozitif, negatif, silme, zincirleme, vb. gibi). Bugln bu estetik
yéntemler bilgisayar donaniminin bir pargasi haline dénusmustir. Bu
anlamda bilgisayar bir meta medium halini almistir. Ornegin filmde ¢ok zor
yapilan iglemler, bilgisayarda bir tusa basmak gibi olagan hale
donUstirllmistur. Bilgisayann bu o6zellikleri nedeniyle de sinema

141



aniatiminda bir takim estetik ydntemler de degismistir.

Bugln bilgisayar animasyonun sinematografik anlatimina ait ve
sOzdizimine iligkin olanaklarn heniiz yeterince belirlenmis bulunmamaktadir.
Bir sistemin olanaklarn ancak o sistemin iginde kalacagindan film, ya da
bilgisayar animasyonu kapsayan ortak bir dil bulmada &6zglr
olamayacagimiz agtktir. Dil zaten sistemin iginde ve sirekli olarak degistigi
icin, geriye sadece onu tanimlamak kalir. Bu yizden film dili de sistematik
araclardan Uretilmistir. S6zdizimsel bir ara¢ olarak, kurgu makina ile
sinirhidir. Film tarihinde kuramcilar, filmin dil ve gramerine iligkin olanaklari
teknolojik buluglara gére ayrintilandiran kisiler olmuslardir. Bu yaklagim
sanatsal yaratmada bir 6l¢lt olarak her yeni medium igin gegerli olmustur.
Asagidaki ifadeler bilgisayar animasyonun sinematografik olanaklarina
iliskin agiklamalardir.

Goruntii Doniisimii

Eger mekanik sinemaf(film), bir gec¢is sanati ise, elektromik
sinema(bilgisayar animasyon) donlstim sanati olarak ifade edilebilir. Film
grameri, fotografik goériintllerin kendi aralarindaki gegislere ya da
iliskilerine bag@imhidir. Bu iliski ve gegisler film karelerinin ¢arpismasindan
olusmaktadir. Buna kesme denilebilir. Bunun yanisira gegisler, silme,
erime, zincirleme, kararma ya da agilma bigimleriyle yapiimaktadir.

Bilgisayar animasyonda ise goéruntl, filmde oldudu gibi bir nesne
olmaktan ¢ok, sirekli sinyalin bir zaman parc¢asini olusturur. Bu durumda
doénlsliimin sézdizimi olusturulabilir. Analog gorintd isleme ydntemleri bu
tar déntgimler i¢in uygun bir ara¢c olusturabilmektedirler. Bilgisayarda
goruntller veri tabaninda bulunduklari i¢in, bir kimse binlerce sahneden
olusmus, aralarinda ne kesme, ne erime olmadan, her goruntinin bir
digerine dénlsUimd ile bir sinema gerceklegtirebilir.

Mekanik sinemada(film) kesme, kesmedir, fakat gorintl dénustumi
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birgok olasiliklar i¢in acik bir kapidir. Herbiri duygusal ve psikolojik
olanaklari agisindan sonsuz sonuglar bulunmaktadir. Burada sayisal
gorintliye 6zgl olan foto-gergekliktir. Bu tir dontsumler gercekustici
resimde ve el yapimi animasyonda ofanaklidir, fakat gergeklestiriimesi hem
zaman, hem de maaliyet agisindan olanaksiz gibi gérunmektedir. Ancak
bu gegisler bilgisayar animasyonunda olduk¢a kotay
gergeklestirilebilmektedir. Clnkl bilgisayar, resmin 6zgirliguni ve
fotografin objektifligini birlestirebilmektedir.

Bilgisayar animasyonda, ayni zaman ve mekani paylasan, farkh
goras agilart bulunabilir. Bunun yaninda geri doniglerde(sinematik bellek)
bir tek goéruntide(karede) gerceklestirilebilir. Mekanik sinemada erime tim
kareyi kapsamak zorundadir. Oysa bilgisayar animasyonda gorantinin
bir bdlumi dontsime udrayabilmektedir. Bu da sinematik anlatimin
ansalligina getirilen ek bir diizenlemedir.

Paralel Olaylar

Bilgisayar animasyonun gelismesiyle birlikte sinematik anlatimda
ozellikle “bdylece” ve “sonra’larda tenslere(zamanlara) iliskin sorunlar
ortaya g¢ikmistir. Ornegin eszamanl olaylar geleneksel olarak gapraz
kesme ya da paralel kurgu ile anlatiimaktadir. Burada belli bir zaman ve
mekan igindeki kesme ile farkli zaman ve mekana kesme arasinda énemli
bir farklilik yoktur. Bir farklilik bulunsa bile bu mantiksal ya da yoruma iligkin
olabilmektedir. Ancak bilgisayar animasyonunda geg¢mis, simdi ve gelecek
ayni gorintide konusabilir. Bindirme(Superimposition) ya da ayni zaman
icinde mekansal olarak farkli olay akiglarini kapsayabilir. Bu teknik
deneysel filmde kullaniimistir. Ancak bdyle birlesmelerde olaylarin akislar
bilingli olarak denetim altinda tutmak olanaksiz gibidir. ikinci olasilik ise
karelenmis paralel olay akislan, filmdeki split screen(pargali ekran) seklinde
yapiimaktadir. Fakat bilgisayar g6rintisiinde oldudu gibi
gercevelenmemis parelel olaylar yoktur.
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Sirekli Perspektif

Her sanat formunun tarihi, degismis teknik standartlarin, yeni sanat
formu bigimine blrindiguni gdéstermektedir. Rénesans resmi, genelde
tek noktali perspektife gbre sekillenmistir. Sinema ise perspektifle pek
ilgilenmemistir. Psikolojik realizme bagh olarak perspektif sinemada mekani
genisletmek derinlik vermek amaciyla kullaniimigtir. Oysa bilgisayar
animasyonunda perspektif bir sureklilik yaratmak amaciyla
kullanmfabilmektedir.

Perspekiif, bilgisayar animasyonda ayr bir énem kazanmstir. Cinki
gdruntl G¢ boyutlu veri tabaninda bulundugu igin, perspektif mekansal bir
olgu olldugu kadar, sureklilik kazandiran bir olgu olarak da ortaya
ctkmaktadir. Ressamlarin, fotografeilarin ve film yapimcilarinin, perspektifin
streklilik kazandiran dzelliklerini farkettikleri pek sdylenemez.

Eger iki sinematik vektérle dinyadan uzaya dogru ilerleyerek,
uzaydaki bir noktanin gériniminid olusturmaya c¢alisirsak, iki olasihga
ulasabiliriz. Oncelikle sinema bosluga kiresel bir gériis acisiyla bir
noktadan bakacaktir. Bu bir vektér olacaktir. Digeri ise, uzay igindeki her
noktadan bir tek kagma noktasi ile bakacaktir. EGer bu noktalar bir nokta
etrafinda hareketlendirilebirse ideal sinema olusabilecektir.

Nesne Olarak Gorunti

GuUnOmuzde Bir géruntianin nesneye ddénustirebilmesi igin Ug
teknoloji bulunmaktadir. Gorlintl isleme, gérintl sentezi ve hem
sterooptik hem de holografik olarak ¢ boyutlu gésterici. Bilgisayar bu ilk
ikisini gerceklestirebilmekte ve Uc¢lncusine de bazi alanlarda katkida
bulunmaktadir. Bu da olay akislarinin bir difer konusunu olusturmaktadir.
Mekanik sinema, bir film karesine bagimiiligi ile acgiklanabilir. Karenin disina
¢clkamaz. Fakat bilgisayar gorintist, bir kareden uzaklasarak nesne
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haline gelebilmektedir(gérintilerin belleje aktarilmasi agisindan).
Bilgisayardaki bir kare igerisindeki paralel gorintu akislari, yeni anlatim
olanaklari, yeni yéntemler sunabilmektedir. Ornegdin, gecmisteki ve
gelecekteki olaylar mekansal olarak ayni karede, simdiki olaylarin
gerisinde ya da 6ninde birlikte konusabilmektedirler. Her zaman burada
karar verilmesini bekleyen bir gérintl varolabilmektedir. Béyle durumlarda
kurgu ortadan kalkabilmektedir. Paralel olay akiglarinda oldudu gibi,
geleneksel film bunu asabilmektedir. Ancak filmde surekli olarak
gerceklestirme olanagr bulunmamaktadir. Goérintindn bir nesne
durumuna geldigi, felsefi gerceklik ve fotografik gercek bdylece asilmig
bulunmaktadir. Kare bagimh fotografik gérinti bize gergegi sunar. Fakat
kare icerisindeki U¢ goruntl dizeyi(dizlemi) gerceklik izlenimini ortadan
kaldinr. Bu ylizden psikolojik olarak gergeklik ilkisinden ayrilinz.

Kare bagimlisi olmayan paralel géruntl akislarinda psikolojik mekan
kurulabilir mi? Bu soru bir anlamda egretisel(metaforik) bir dil olmaktan
gok, dizdegistirmecesel(metanomik) yani butan igindeki bir parganin
dilidir. Batin sinematik goruntdler belirsizlik ya da olasihiklara baglidir. Bir
film karesi goriiimeyen butunun bir pargasidir. Gramer dizeyinde
kesmede, kurguda oldugu gibi film dili dizdegistirmeceseldir. Psikolojik
gercekeiligin yardimiyla, geleneksel kurgu gercek zaman ve gergcek mekan
mantiksal zincirlemelerle diizdegistirmecesel bilesimler tarafindan
kurulmustur. Bazi filmlerde &zellikle yeni dalga anlayislaniyla bu sinirlar
psikolajik dykulerle astimaya calisiimigtir. Fakat elektronik gérintlyle biz
zaman ve mekana bagh olmadigimiz ic¢in, goérintl bir nesneye
donlstugunde dluzdegistirmecesel gerilim ortadan kalkar. Bir kare i¢inde
gérintinin nesnelegtiriimesi onu farkh bir zaman bélgesine koyar.

Boylece duzdegistirmecenin bilgisayar animasyonda bir sorun
haline geldigi sdylenebilir. Bagka bir deyisle, bilgisayarda bu tir kurulumlar
duzdegistirmece degildir. Clnk( “mekan” dogal degildir, elektronik olarak
gergeklestirilmistir. Gorintl nesnesi bir butanin pargasi olmaktan ¢ikmistir,

145



sabit degildir artik. Fakat kendisi ayni zamanda egretisel de degildir. Ne
oldugunu bilmedigimiz yeni bir seydir. Belki de hala dizdegistirmece
islevselligini farki bir sekilde sirdirmektedir. Bu da estetik aragtirmalar igin
yeni bir alan olusturmaktadir.

Gorantindn nesne haline geldigi ikinci dizey sayisal gorinti
sentezidir. Burada U¢ boyutlu veri tabanindan 6turl, yalnizca gérantl
nesnesinin konumunu degil, onun perspektifini de denetim altina aliriz.
Onun bakis acisi, geometrisi v.b. gibi. Sonugta, goriintl sentezi gergek bir
nesne halini alir. Onu izleyen “kulianici” ve aralarnndaki iliski de bir
g6zleme/izleme olmaktan gikarak etkilesim haline dénusir(Psikolojik
gerceklie dayanan sinemada seyircinin temel 6zdeslesmesi, fiimin
karakteristikliginden ¢ok, kamera iledir). Fakat etkilesimli goérintl
sentezinde, seyircinin kendisi kameradir. Gezdigi sahneden ayrt olmadigi
icin (sahnenin igerisinde gezindigi i¢in) yapay kamera, ne gezginci ne de
gozetleyicidir. “sahne icerisinde aktif bir goéris agisidir’, kullanici kendi
gortsuni denetler, duyumsar ve géruneni gorar.

Gorantanin nesnellestiriimesinde Uguncl dizey ¢ boyutlu
gostericiyle tanimlanabilir. Bu hologram ve sterooptik teknolojileri
kapsamaktadir. Bdylece sinema iki boyutlu géruntiiden, U¢ boyutlu
bosluga sigrar. Bugln sterooptik teknolojilerie birlikte gorlintii nesneye
dénustariiebilmektedir. Béylece sinematik mekan, yasanabilir bir mekan
olabilmektedir. Karesiz gérintu, gdruntd olmaktan ¢ikarak, boslukta bir
nesne olmaktadir. Bir sunum olmaktan ¢ok, bir varlik haline gelmektedir.
Boylece ¢ boyutlu sinema, bir anlamda tiyatroya dontisebilmektedir.
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