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Ozet

Sanal prodiiksiyon, film yapim siirecinde iiretim ve sunum bi¢imlerinde yeni teknolojilere dayali
degisimleri ifade ettigi gibi kavramsal diizeyde sinemasal anlamin i¢eriginin de déniismesini nitele-
mektedir. Gelisen bilgisayar teknolojileri sayesinde fiziksel setlerin, aktérlerin ve sahne donaniminin
bilgisayar destekli tivetilen gériintiiler ve ger¢ek-zamanli gériintii isleme araciligiyla sorunsuz bir sekil-
de biitiinlesmesi, film endiistrisinin daha énce fiziksel kisitlamalarla simirli olan bu alaninda siiriik-
leyici ve gercek¢i sahneler yaratmasina olanak saglamaktadir. Sanal prodiiksiyon, yesil arka plam
LED panellerle (video duvar) degistirerek aktiiel kameranin sanal kamera tarafindan eszamanli taki-
bi araciligiyla her sahnenin gérsel anlati ihtiyaglarini gercek-zamanly diizenlenebilir, degistirilebilir
ve yeniden-iiretilebilir kilmaktadw. Dolayisiyla, film yapim siirecinde farkli iiretim yéntemlerini de
iceren bu teknik, geleneksel tarzlar: doniistirmekte ve kameranin sinemadaki roliine iliskin yeni im-
kanlar sunmaktadir. Bir tersine ¢evrim siirecinde, daha énce kurgu ve post-prodiiksiyon asamasindaki
diizenlemeler Kamera I¢i Gorsel Efekt (ICVFX) tammlamasiyla film yapim siirecine déhil edilmekte-
dir. Bu uygulamalara, sanal varliklar ¢ekilen sahneye dahil edilirken yaratici siiregler hizlanmakta,
sinematografi sanallasarak, melezlesmektedir. Film yapim siireglerinde yasanan bu teknik déniisiim
ayni zamanda sinemasal anlamin degismesine neden olmaktadir. Bu durum sanal prodiiksiyonu i¢er-
en hareketli gériintiiniin aktiiel kaydimin heniiz ¢ekim esnasinda oldiigiiniin géstergesidir. Geleneksel
film yapim siirecindeki mizansenin olusturulmasi ve kayda alinmast arasindaki mesafenin yok olmasi
ayni zamanda sinemanin illlizyon tiretici giiciiniin bir kez daha elinden alinmasi anlamina gelmektedir.
Gegmigte diis giiciinii harekete gegiren film ¢ekim siireci giiniimiizde yerini teknik aletlerin ve algoritmik
yazilimlarin ¢iplakligina birakmigtir. Bu arastirma, sanal prodiiksiyonun temel bilegenlerinden sanal
kamera, ger¢ek-zamanli goriintii isleme ve 3B mizansenlere odaklanarak teknigin sinema alaninda ar-
tan kullamimint bir yandan bi¢imsel kodlar tizerinden ele alirken diger yandan soz konusu film yapim
stirecinin sinemasal anlam tizerindeki etkilerini elestivel perspektiften irdelemektedir.

Anahtar Kelimeler: Sanal prodiiksiyon, sanal kamera, ger¢ek-zamanli gériintii isleme, kamera igi gor-
sel efekt, tersine ¢evrim
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VIRTUAL PRODUCTION AND CINEMATIC MEANING

AS A PROCESS OF REVERSAL IN FILMMAKING

Abstract

Virtual production denotes changes in production and presentation formats in the filmmaking process,
driven by new technologies, while also characterizing the transformation of the conceptual level of
cinematic meaning. Thanks to advancing computer technologies, the seamless integration of physical
sets, actors, and stage equipment with computer-generated imagery and real-time rendering enables
the film industry to create immersive and realistic scenes in an area previously constrained by physical
limitations. The culture of speed brought about by these technologies accelerates the filmmaking pro-
cess and redefines the cinematic space and time. Virtual production replaces the green screen with LED
panels (video wall), allowing real-time adjustments, changes, and reproductions of the visual narrative
needs of each scene through the simultaneous tracking of the actual camera by a virtual camera. Con-
sequently, this technique, which encompasses various production methods in the filmmaking process,
transforms traditional styles and offers new possibilities for the role of the camera in cinema. In a re-
versal process, previously confined to editing and post-production, adjustments are now included in the
Sfilmmaking process under the name of In-Camera Visual Effects. In these applications, as virtual assets
are included in the shooting scene, creative processes accelerate, and cinematography becomes virtual
and hybrid. This technical transformation in the filmmaking process also leads to a change in cinematic
meaning. The situation serves as an indicator that the captured final image in motion, which includes
virtual production, dies during the actual filming. The elimination of the distance between creating
and recording scenes in traditional filmmaking also implies the once-again confiscation of cinemas
illusion-producing power. In the past, the filmmaking process that sparked the imagination has now
given way to the nakedness of technical instruments and algorithmic software. This research focuses on
the virtual camera, real-time image processing and 3D scenes, which are the fundamental components
of virtual production, and examines the increasing use of the technique in the field of cinema through
codes, while also examining the effects of the filmmaking process on cinematic meaning from critical
perspective.

Keywords: Virtual production, virtual camera, real-time rendering, in-camera visual effects, reversal
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Giris

Giliniimiizde dijital teknolojiler sosyal gercekligin neredeyse her alaninda dahil ve miidahil olmakta; modii-
ler ve etkilesimli yapilari ve kiiresel erigimleri, bilgiyi olusturma, depolama, erisme ve paylagma yontemle-
rimizi temelden degistirmektedir. Bu degisim ve doniisiim iizerinde yeni estetik ve sanat formlarini da igine
alarak kiiltiir endiistrisinde derin izler birakmaktadir. Sinema bu yeni estetigin {iretildigi ilk formlardan biri
olarak tarihselligini, uyguladig: teknik ve mekanik gelismeler dogrultusunda, ayni zamanda gelecegi isa-
ret etmesi bakimindan da yeni diisiinlimselliklere dogru ayri bir yerde konumlandirmigtir. Sinema salt bir
eglence aract olmasindan ziyade giiniimiizde toplumsal gergekligi ve gelecekgi yapilari tezahiir edebildigi
tizere gorsel kiiltiir igerisindeki pozisyonunu her seye karsin hala korumaktadir. Sessizden sesliye, renk-
liye, li¢ boyutluya, gorsel—ozel efekt yelpazesine ve mevcut sanal gerceklige, yeni teknolojileri ustalikla
uygulama pratigini, fiziksel gergekligin 6tesine gecerek ustalikla kullanima sokmaktadir. Ancak, Jean Ba-
udrillard’a gore bu uygulama pratigi siiresince sahip oldugu geleneksel sinematografik yanilsama ise orta-
dan tamamen kaybolmaktadir (2012, s. 30). Goriintii lizerinde bulunabilecek herhangi piiriiz, bosluk veya
sessizligin yerini akiskan, i¢in-igine tasan teknik ve algoritmik yapilanmalarin ara¢salligina birakmaktadir.

Goriintii teknolojileri ilerledikge sinemanin temsiliyet bigcimleri de gelismekte; film yapimcilarina hika-
yelerini iletmek ve baska bakis agilarini yansitmak adina yeni aragsalliklar1 da beraberinde getirmektedir.
Teknik aygitlar ve algoritmik yazilimlarla aracilik edilen bu temsil bi¢imleri, kusursuz bir goriintii akisi
sunmast hevesiyle tiim teknik yeteneklerini bu dogrultuda gelistirmektedir. Son yirmi yilda kayit ve goriin-
tiileme teknolojilerinin geldigi nokta bu goriiyii destekler niteliktedir. Ornegin, sinemaya eklenen teknik
ve algoritmik yeni metodolojileri, Amerikan Goriinti Yonetmenleri Dernegi, Sanat Y&netmenleri Birligi,
Gorsel Efektler Dernegi ve Amerika Yapimcilar Birligi tarafindan bir araya getirilen, ortak bir girisim olan
Sanal Prodiiksiyon Komitesi, 2012 yilinda sinemadaki yeni yapilanma siireglerini betimler nitelikte bir
tanim yayinlamistir: “Sanal Prodiiksiyon, Sanal Tasarum ve dijital varlik gelistirmeyle baslayan ve prodiik-
siyon boyunca etkilesimli, dogrusal olmayan bir siire¢le devam eden, isbirligine dayali ve etkilesimli bir
dijital film yapum siirecidir.” (Sargeant; Morin; Scheele, 2021, p. 493). Ancak bu isbirlikgi siirecin devinim
mekanizmasi salt estetik ve sanat formu iiretimi amaciyla degil, hiza dayali enformasyon teknolojilerinin
islevselligini uygulamaya sokma becerilerinde yatmaktadir.

Bilgisayar grafiginin olusturdugu sanal goriintii, sinemada 6zel efekt, gorsel efekt ya da genel tabiriyle
yapim sonrast siire¢lerde uygulanan ek goriintiiler, montaj—kurgu asamasinda her gegen giin kullanimini
artirmaktadir. Bu artan alanda ortaya ¢ikan sanal prodiiksiyon, kisadan uzuna film, televizyon ve video
oyun prodiiksiyonlarmin gelistirilmesi i¢in bilgisayar destekli teknolojiler ve metodolojiler araciligryla ger-
¢ek-zamanl goriintli isleme ve goriintilleme yOntemini yaratan, gorsel hikdye anlatimina disiplinler arasi
bir yaklasimdir. Ayn1 zamanda, kameranin sinemada mekanik, sanal ve aktiiel degisen dogasini ele alan
Philippe Bédard’a gore farkl tekniklerin birlesimini igermesi bakimindan gati bir kavramdir (2022, s. 228).
Film setinin ger¢ek-zamanl sanal uzamla etkilesim kurmasina olanak taniyan 3Boyutlu (3B) yazilim, sa-
nal kamera sistemleri ve hareket yakalama teknolojilerini (motion capture) kullanan, film yapiminda hizla
genisleyen bir teknik konumundadir. Farkli goriintii ve goriintiileme teknolojilerinin karma uygulamalarina
dayanan (sanal sinematografi) yaratim siirecinde sadece teknik aygitlarin birbirleriyle olan entegrasyonu-
na degil ayn1 zamanda algoritmik yazilimlar aracilifiyla film setinde sinemanin baslangicindan itibaren
yer alan arka planin (mat boyamanin, yesil perdenin) hareketli kilinmasima ve son ¢ekimde hem sanal
hem aktiiel figiirlerin kayit altina alinmasi yontemiyle miimkiin kilinmaktadir. Temelde bu yapim tekni-
gi, yonetmenlerin, kamera agilar1 ve 1siklandirmanin ayarlanmasindan 6zel efektlerin kontroliine kadar
yapim Oncesi, yapim ve yapim sonrasi slireglerin bir¢ok katmanini degistirmesine olanak saglamaktadir. Bu
aragtirma sinemada dijital teknolojilerin artan alanini, bilgisayar grafikleri araciligtyla kullanima sokulan
gercek-zamanli sanal goriintli, mizansen ve kamera kullanimina odaklanarak, film yapim siireglerinde sine-
masal anlamin nasil doniistiiriildiiglinii anlamak amacindadir. Caligma, sanal prodiiksiyon ile yiirlirliigiine
koyulan teknik hizlanmanin film yapim siire¢lerini ve sinemasal anlamin dogasii doniistiiren gelisimini;
kamera arkas1 goriintiilerin incelenmesi, yonetmenlerin demegleri ve alana ait elestirel diisiiniirlerin bakis
acilar lizerinde temellenmis bir kuramsal paradigma ekseninde teorik olarak irdelemektedir.
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Mat Boyamadan Video Duvara

Marshall McLuhan’a gore “film yalnizca bir mekanizmanin yiice bir ifadesi degil, paradoksal bir sekilde
tiiketici mallariin en sihirli olanini, yani hayalleri sunar” (1994, s. 317). Bir arag olarak film, yalnizca
teknoloji ile sanatin birlesimini olusturmakla kalmaz, daha da dnemlisi, izleyicinin giinliikk yasamin kisit-
lamalarmin Gtesinde biiylileyici bir riiya alemine dalmasini sagladiginca genisler ve yeni diisiince akslari
olusturur. Lumiére Kardeslerin sinematografiyi icat etmesinden bu yana sinemanin yarattigi biiylsel ritiiel
giinlimiize goriintiilerin tliredigi kaynaklar ve izleyicisinin kurdugu—gelistirdigi iliskisel aglarla baskalas-
maktadir. Bu iligkisel aglar1 yaratma pratigince film, Fredric Jameson tarafindan da 6ne siiriildiigii iizere
cagdas donemde icat edilmis egemen sanat bigimi ve tarihsel agidan benzersiz 6zelliklere sahip bir med-
yatik formdur (2022, s. 98). Dolayisiyla, bir anlamda, mekanizmanin yiice bir ifadesi olmasa dahi meka-
nizmanin sistemsel ve degisim degerini farkli mekanizmalara (pazarlama, market aragtirmasi, izleyici alis-
kanliklari, goriintii ve goriintiileme teknolojileri vb.) aktararak, yani kendi ¢eperi disina genisleterek (dijital
sinema, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik, yapay zeka vb.) iirettigi diisiince evrenlerinin tekrar kendine
katilimini saglamaktadir. Bu dogrultuda sinemanin dolayimladigi film, dagitim ve katilim siireciyle birlikte
kendine-doniislii bir imaj evrenini insa edip yeniden yikmaktadir.

Sinema tarihinin en énemli noktalarindan birinde yer alan Ridley Scott filmi Blade Runner’m (1982) iyi
bilinen bir sahnesinde, bu kendine doniit iiretim bigiminin tasviri niteliginde, Rick Deckard bir fotografi
tic boyutlu bir modelleme aygiti igerisine yerlestirir ve iki boyutlu fotografta sikigmig goriinen uzami tig
boyutluymus gibi agiga ¢ikarir. Deckard’in yakinlastirma ve saga sola kaydirma komutlaria uyarak, ay-
git, iki boyutlu fotografta temsil edilen gergekligi kameranin ii¢ boyutlu hareketleriyle agar. Bir aynadan
yansiyan kagak robottan (replicant) bir bakis yakaladiktan sonra, aygit, iki boyutlu fotograf gériiniimiinii
engelleyen nesnenin arkasina hareket eder. Deckard’in verdigi yazdirma komutuna yanit olarak, aygit, iki
boyutlu yeni bir fotograf verir ki bu, iki boyutlu orijinalin gériinmeyen, aslinda var olmayan bir par¢asinin
yakin ¢ekimidir. Diger bir tabirle, elde edilen goriintii li¢ boyutlu verileri igeren veri seti i¢indeki belirli bir
veri noktasinin (veri uzayinin) sanal goriintiisi—var olmayan bir imajidir.

Deckard’in aygit ile girdigi bu sorgulama, fotografin geleneksel 151k ve golge kaydindan, dijital fotografin
endekslenen dizinsel degerine uzanan karmasik iligkinin ilk temsili niteligindedir.” Doneminde bir yandan
biiyiileyici, diger yandan da sasirtici olan bu sahne, iki boyuta sikisan uzamin ii¢ boyutlu bir uzay olarak
algilanmasi, son yillarda dijital goriintii {izerinde uygulanan ¢aligmalarin da ana hattinin baslangi¢ ¢izgi-
sini ¢izmistir. Diger taraftan, bu iligkisel ag, anlamlandirma bi¢imi, fotografik goriintiiniin malzemesel
varligimin (referansinin) biiyiik 6l¢iide ortadan kalkacaginin da habercisidir; hassas kagida 1s18in fiziksel
bir yazimi yerine, veri kiimesi haline gecerek islenebilir ve farkli perspektifierde tekrar tiretilebilir kilina-
caktir. Blade Runner’m yillar 6ncesinde sahneledigi bu senaryo, sanal bir uzay diisii saglamasi bakimindan
fotografik—filmik imajin referansinin yersiz-yurtsuzlastirilmasiyla (Deleuze & Guattari, 1987) ve teknik
aygitlar ve algoritmik ikili kod sisteminde yeniden yerli-yurtlulastiriimasiyla sinemasal anlamin ¢ifte bir
hareket icerisinde nasil ¢dziileceginin de habercisi konumundadir. Insan gériisiiniin optik ve zamansal ko-
sullarindan son derece bagimsiz “goriilebilir” anlarini yaratan sinema ve kamera™, ¢agdas gorsel kiiltiiriin
tiim formlarina sirayet eden sentetik goriintli yapilanmasi igerisinde Deckard’in sorgulamasina benzer bir
giice sonunda kavusmus gibidir. Giiniimiiziin sentetik imaj evreni diisiiniildigiinde artik sinemanin ve fil-
mik Ggenin bu kag1s ¢izgisinde izleyicisine neyi neyle 6nerdigini anlamak oldukga giitiir. Zira izleyicisini
daldirdig1 alan giderek i¢ ice gegcmekte ve neyin gergeklige neyin sanalliga veya neyin miimkiin neyin ola-
silik olduguna iliskin sinirlart muglaklastirma 6zelligini bu dogrultuda gelistirmektedir.

Sanal prodiiksiyon ile montaj artik kendini belirli siire¢lerin ardindan yiiriirliige koyulmasi yerine, film

* William Mitchell The Reconfigred Eye (1992) isimli eserinde yiiriittiigii tartisma tamamen bu diizlem tizerindedir.

i Walter Benjamin bu kosullanmay1 Fotografin Kisa Tarihi (2012) isimli eserinde optik bilin¢disi kavramiyla agmaktadir.

Kavram, fotografi ¢eken kisinin (kameray1 tutan kisinin) kontroliinden bagimsiz olarak goren bir tiir kamera-goz ile bilingdis1 bilin-
meyen bir ger¢ekligi bilinir kildigim 6ne stirmektedir. Kevin Robins (1992) bu kavrami dijital goriintii iizerinde daha sonra tekrar

kullanima agmis ve yeni teknolojilerin dolagima soktugu fotograf-sonrasi bir tartigmay1 yiiriitmiistiir.
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yapiminin tam ortasina, yani aktiiel senaryo oyununun/kaydin igerisine dahil olmaktadir. Her ne kadar
farkli teknik ilerlemeleri bir potada eritip yeni bir gosterge sistemi yaratsa ve bu dogrultuda elektronik ve
dijital medya araciligiyla yeni bir iiretim tarzini 6ne siirdiiglinii dolagima sokmasina karsin, sinemanin bas-
langicindan itibaren Hollywood stiidyolar1 tarafindan gelistirilen ve kullanilagelen illiizyon tekniklerinden
mat boyama bu yontemin en temel uygulama bigimi niteligindedir. Norman Dawn ve Harrison Ellenshaw
gibi sanatgilar heniiz bilgisayar grafiklerinin olmadig1 veya yeteri isleme giicline ulagsmadig1 donemlerde
bu uygulamaya iliskin en basat 6rnekleri vermislerdir. Mat boyama dijital uygulamalara da eklemlenerek
giiniimiiz gorsel ve 6zel efekt alanlarina kadar uzanmistir,

Mat boyama tekniginin aktiiel platoda hareketli kilinmasina olanak saglayan sanal prodiiksiyon, yonetmen
John Favreau tarafindan Star Wars evreninden tiiretilen The_Mandolorian (2019) dizisinde kullandig1 ka-
mera-i¢ci-gorsel-efekt (ICVFX) teknolojisi olarak tanimlaman The Volume, tiretim hattinin tam anlamiyla
kurgulanmasi ve uygulanmasi yolunda 6ncii bir yapim olarak tarihteki yerini almistir. Kamera arkasi go-
rlintiilerden gérmeye alisik oldugumuz yesil arka plan bu gelisim ¢izgisinde tipki mat boyamanin dijital
goriintli manipiilasyonlariyla (dijital mat boyama) yer degistirmesi gibi yerini ¢ok sayida LED panelin
birlestirilmesinden olusan video duvara birakirken, sinemanin baglangicindan siiregelen sahne tasarilari
yerini gergek-zamanli goriintii projeksiyonuna birakmistir. Buradan hareketle en genel anlamiyla sanal pro-
diiksiyonun video oyun motoru araciligiyla ger¢cek-zamanli goriintii isleme sayesinde video duvara yansiti-
lan ti¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin, aktiiel ve sanal kameranin eggiidiimlenmesi yontemiyle sahnelenen
senaryonun kayit altia alinmasi seklinde 6zetlenebilecektir. ilgili kayit esnasinda LED panellerden yayilan
sanal 15181n, varliklarin ve uzamin aktiiel set unsurlartyla tepkimesinden dogan bir melezlikle film yapim-
cilarina benzersiz zaman ve mekan orgiitlenmeleri sunabilmektedir. Diger bir deyisle, kayit altina alinan
goriintli farkli katmanlarda iglenen bir goriintii havuzunu sentezleyerek, geleneksel sinemanin sinirlarim
cagdas imaj havuzunun olanaklarinin 6tesinde yeniden insa etmektedir.

Figiir 1. Industrial Light & Magic StageCraft Sanal Prodiiksiyon Stiidyosu (2019).

Bu ingaat alaninda sinema, Paul Virilio’nun (1994) goéri—gdrme makineleri olarak adlandirdigi seyin ev-
rimine iliskin analizinde oldugu gibi giderek daha az merkezi bir rol oynamaktadir; ¢linkil sinema yerini
video-goriintiiye, bilgisayar grafigine ve sanal prodiiksiyon araciligiyla ¢coklu-ortam teknolojilerine birak-
maktadir. Sinema ve dolasima soktugu gdsterge sistemi, tipki Blade Runner sahnesinde ¢agdas goriintii
sistemine bir 6ngorii sundugu gibi, Virilio’nun da bahsini ettigi lizere alginin (gérmenin) bir lojistigini icer-
mektedir (1989). Bu alg1 salt goriintiilerin olusturdugu bir diinya goriisiiyle sinirli olmamakla birlikte ayni
zamanda teknik iiretim bi¢imlerinden goriintiiniin tiiketilis yontemlerine kadar uzanmaktadir. Lev Manovi-
ch’e (1997) gore ii¢ boyutlu bilgisayar grafikleri ve bilgisayarli gorii lizerinde bahsini ettigi sanal kamera,
olanakli kilmaktadir. Hiz kiiltiiriiyle agilan zaman ve mekan, yeni bir aydinlanmaciligi—dromosferik bir
atmosferi giiniimiizde gergeklestirmektedir (Virilio, 1997, ss. 9-25). Bu ger¢eklestirme aninda, gergekligin
yeniden-iiretimi sanal bir zaman ve maddeselligi de beraberinde getirmektedir. Ornegin, aktiiel kameranin
dahi siirhiliklarini ortadan kaldiran sanal prodiiksiyon {iretim bandinda, geleneksel siireclerde kisitli olan
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stk

diinyanin teni, herhangi bir jeo-uzamsal ger¢eklikten 6n-goriintiilenerek™™ aktiiel kayitta video-arka plan
halinde herhangi bir bakis agisiyla tekrar iiretilebilir kilimmaktadir. Videonun diger kayit ortamlarim 6z-
giirlestirici giicline degindigi metninde Ulus Baker (2002), sinemay1 seyrettigimizi ileri siirerken, video ile
goérme edimini tartigmaya agmaktadir. Glindelik hayatin siradan kesitlerini, akisin dolayimsiz edilgenligini
One getiren video, Baker’in bu bakis acisiyla kurulacak bir analojide sinemaya, mat boyamanin ya da yapim
sonrasinda filme eklenen gorsel efektlerin duraganligini bu tiir video-grafikleri eklemlemesi bakimindan
yeni bir gérme rejiminin de diisiiniimselligini ortaya koymaktadir. Mat boyamadan video duvara gelinen
noktada sonsuz bir perspektif sunan gergek-zamanli goriintli isleme ve sanal kamera bu baglamda; siire,
mekanik hareket ya da hizin yeni bir organizasyonunu sinema araciligiyla dagitima ¢ikarmaktadir. Bu reji-
min ana odak noktasi, McLuhan’a doniilecek oldugunda, giiniimiiz tiiketici mallarinin en sihirli olanin1 yani
gercek-zamanli bir konfiglirasyonun iglevselligini imlemektedir.

Sanal ve Aktiielin Paradoksal Mevcudiyeti

Virilio, Manovich ya da Mitchell gibi diisiiniirlerin yaninda Deleuze, Baudrillard, Jameson ve daha birgok
elestirel diisliniir perspektifinden ele alinabilecek gercek-zaman, ebedi simdiki zaman ile karsilagtirildigin-
da, genel olarak gergek olmayan bir zamani, teknik aygitlarla aracilik edilen ve teknolojik olarak iiretilen
bir zamani isaret eder. Sanal prodiiksiyon is akisinda gergek-zamanli sanal sahne tasarisi bu noktada tam
tersine gergek olmayan bir zamani isaret etmektedir. Bu tartigma zemini, elektronik ve dijital teknolojilerin
kayith zamani degistirme ve yeniden diizenleme yOonteminin geleneksel sinemadan (fotograftan—film-
den) farkli oldugu ve dolayisiyla simdiki zaman kavramini da kokiinden degistirdigi anlamina gelmekte-
dir. Wolfgang Ernst teknolojik medyanin sirrinin “mesajin saf bicimde (Ornegin sinema veya televizyon
ekraminda) gériinmesini saglamak icin genellikle mekanizmalarini gizlemesinde” (2005, s. 598) yattigini
dile getirmektedir. Bu gizil giig, siire ve anin kaydedilmesi arasinda gerceklesen zamansal yapilandirmay1
giiniimiizde daha da agiga ¢ikarmaktadir. Sanal prodiiksiyonun paradoksal olarak agiga ¢ikararak gizledigi
(tersine ¢evirdigi) sey kameranin kaydilestirdigi siireyi ya da ani dahi yerinden sokerek ikincil bir diizleme
tagimasindadir. Deleuzeyen bir perspektifte, kayit altina alinan goériintiiniin arkasinda iiretilen goriintii, sah-
nelenen senaryo ve yaratilan melez ortam araciligiyla liretilen zaman ve mekan katlanir, agilir ve tekrar
katlanir (1993). Son kayittaki simdiki zamanlilik, elde edilen son goriintiideki sahnede mi yoksa aktiiel
kaydin ardina eklenmis olan video duvar tizerinde mi oldugu ise birbirini takip eden bir kisir dongiiyii do-
gurur. Kayit altina alinan ile kayit sirasinda ger¢ek-zamanli gorsellestirilen goriintii birbiri igine gegerek,
gerceklik ve simiilasyon arasindaki sinirlar1 giderek daha gecirgen hale getirmektedir.

Sanal prodiiksiyonda farkli katmanlarda yer alan gercek-zaman ya da goriintiiniin simdiki zaman1 simge-
leyen tavri, Oguz Adanir aracilifiyla, insan algilami {izerinde yiiriittigii bir diisiiniimsellikten hareketle,
sinemanin, farkli simdiki zamanlar1 baska bir simdiki zamanda yagatan ya da yeniden-yasatan bir yaniltma
aygitt konumundadir (2017, s. 19). Adanir’in tartigmasindan hareketle diger bir deyisle, sanal prodiiksi-
yon, gecmis simdiki zamanlar1 sahnelenen senaryonun i¢indeki gercek-zamana getirebildigi kadar, gecmi-
si (gecikmeyi) simdiki zamanlastirilmis bir duygulam ortamina doniistiirdiigiince islerlik kazanmaktadir.
Sinemanin sanati, zamana dayali varolus-bi¢cemlerini, yani bagkalarmin simdiki zamanlarini izleyicinin
simdiki-zamanina yerlestirdigince, kendini saklayarak, zamana bagil bir gergeklik ilkesine degil ondan son
derece bagimsiz bir saklanma halindedir. Bu saklanma halinde, ger¢ek-zaman ve simdiki zaman kavramlari
ayn1 gibi goriinmesine karsin farklilagir, ayrigir. Gergek-zaman teknigin gorsellestirme pratiginin bir teza-
hiirii iken, simdiki zaman insanin i¢inde bulundugu ortam dolayiminda gergeklesen bir zamansalligi ifade
etmektedir. Gergek-zaman, makine ritmini simdiki zaman akigkanligina ekleyerek kendini simdiki zamana
ait kilmaktadir. Uygulayicilari biiyiileyen bu islevsellik, zamansal ve mekansal mesafenin ortadan kaldiri-
larak istenildigi an istenilen yere gitmek ya da o yeri sahneye getirmek dogal bir zaman dilimini yapay bir
zamanla orgiitleyerek, aktiieli (insanin simdiki zamani) ve sanali (makinenin ger¢ek-zamani) harmanlaya-
rak melez bir sinema tasarisini ortaya koymaktadir.

ot Son yillarda lazer tarama sistemleri (teknik) ve makine 6grenimi (algoritmik) ile fiziksel gercekligin ti¢ boyutlu gorsel-

lestirme pratigi video duvara yansitilan sanal uzamin yaratimindaki hizlanmay1 desteklemektedir.
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Star Wars filmine alayci bir bakis sunan Spaceballs filminin bir sahnesinde, bu gegirgenlik izleyicisini de
icine davet ederek yeniden tartismaya agilir. (Gorsel 2). Film iginde karakterler oldugunun farkina varan
karakterler, filmi ileri sararak film igerisinde olduklari ana varirlar. Dark Helmet karakterinin sasirarak
yonelttigi soruya cevap olarak yardimcisi sunu dile getirir: “Simdi. Simdiye bakiyorsunuz efendim. Simdi
olan her sey simdi oluyor” (Brooks, 1987). Bu karsilagsma aninda zaman yeniden katlanarak, sahnelenen
sahnedeki karakterler, kendilerinin izleyicisi konumundaki karakterler ve sahnelenen senaryoyu ve karak-
terleri izleyen izleyici arasindaki zamansal i¢-igelik sinemanin yapay ve insa edilmis dogasmin anlatiy1
nasil konuslandirdigina iligkin bir meta-yorumu agiga ¢ikarmaktadir.

Gorsel 2. Spaceballs filmindeki gercek-zaman tartismasi (Brooks, 1987).

Filmin bu sahnesini onciilleyen, sanat¢i Nam June Paik, elektronik goriintiiler ile kaydilestirme siirecini
daha da ileriye tastyan 7V Buddha (1974) ve diger bircok calismasi, yeni okiiler gercekliklerin anlik, do-
layimli temsiliyeti arasindaki artan karisikliga isaret etmektedir. Virilio bu karisikliga, The Vision Machi-
ne (1994) isimli ¢caligmasinda goriintiilerin bigcimsel mantigint ¢agi olarak resim, goriintiilerin diyalektik
mantigimin ¢agi olarak fotograf ve filmi, goriintiilerin paradoksal mantik ¢aginin baslangici olarak video
kaydini, holografiyi ve bilgisayar grafikleri arasindaki bir ayristirmayla bakis getirir. Virilio’ya gore bu
mantik “gercek-zamanl goriintii temsil edilen seye hdakim oldugunda, ger¢ek-zaman gercek mekdna hakim
oldugunda, sanallik gergeklige hakim oldugunda ve gerceklik kavramini bas asagi ¢evirdiginde” ortaya
ctkmaktadir (1994, s. 63). Sanal prodiiksiyon 6zelinde bu durum, yapay bir veri, goriintii ve mizansen
icerisinde yaratilan ve deneyimin benzeri goriilmemis bir boyutunun sonucunda (ger¢ek-zamanli bir tuval),
yeni gorsel teknolojilerin biitlinsel bir gercekligi inga etmesini igaret etmektedir.

Video duvara yansitilan goriintiilerin aktiiel kameray1, aktiiel kameranin sanal kameray1 tetikleyerek video
duvara yansitilan goriintiileri isleme koymasi, yapimcilara, yonetmenlere, gorsel efekt sanatc¢ilarina, oyun-
culara ya da set ekibinin tamamina farkli yonlerden yeni diisiinlimsellik zeminleri hazirlamaktadir. Hig
kimse bu tiir bir imaj iiretimini, sanat tarih¢isi Jonathan Crary kadar heniiz baslangicinda acik bir sekilde
ifade etmemistir:

Bilgisayar destekli tasarim, sentetik holografi, ugus simiilatorleri, bilgisayar animasyonu, resim algilayici robotlar
(bknz. Blade Runner), 151 izleme, yiizey/doku hesaplama (bknz. 3B tarama), devinim denetimi (bknz. hareket yaka-
lama), sanal ortam basliklar1, manyetik rezonans gériintilleme ve ¢ogul tayfli algilayicilar (bknz. sanal-aktiiel kamera
entagrasyonu), gormeyi insan goziinden ayr1 bir diizlemde yeniden konumlandiran tekniklerden yalnizca bir kagidir. ..
Insan gdziiniin tarihsel agidan 6nemli islevlerinin ¢ogunun yerini, gérsel imgelerin artik “gercek” olan ve optik olarak
algilanabilen bir diinya iginde yerini alan yeni bir gdzlemciye atifta bulunmadiklari tiirden pratikler yer almaktadir. Bu
imgelerin atifta bulundugu herhangi bir sey varsa eger, o da milyonlarca bitlik elektronik matematik verisidir (2015,
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s. 13-14)."

Algilama ve temsil tarzlarindaki bu tiir degisimleri, hareketi ve ¢iplak gozle goriilemeyecek olgulari ya-
kalayarak baslatan sinematografik—filmik gdriintii, bir agidan yeni bir sanallastirma siirecini—elektronik
matematik verisine doniisiimii izleyicisine sunmaya devam etmektedir. Dogrusal bir zaman kayit zinci-
rinden koparilan sanal prodiiksiyon yapim tekniginde, kronolojik olarak aksak ve birbirinden kopuk za-
mansalliklarin tek bir pota altinda eritilmesi, siire kavraminin elektronik ve dijital medya araciligiyla nasil
sanallastirildigy, istiine iistliik kaydedilen goriintiiler igerisindeki 151k, nesneler, mizansen ve hatta kamera-
nin—Xkayit aygitinin kendisinin dahi bu sanalliktan nasibini aldig1 bir siirece tekabiil etmektedir.

Diger taraftan, her seyin kusursuzlastirildigi bu yapim tekniginde li¢ boyutlu bilgisayar grafikleri ve bu gra-
fikleri gorsellestiren sanal kamera, optik merceklerin fizikselliginde olusan bozulmalari yapay olarak—bir
tersine ¢evrim igerisinde sanal goriintiiye tekrar getirmektedir. Bu durumu Mike Jones su ciimlelerle izah et-
mektedir: “3B grafikler ve bunlarin isgal ettigi sanal kameralar dogal alan derinligine sahip degildir, odak
noktasi sonsuzdur. Dogal enstantane hizi, odak uzaklhigi, genis agili veya telefoto lenslere iligkili bozulmalar
yoktur. Ancak bu unsurlarin yapay olarak sanal kameralara uygulanmasi yaygin bir uygulamadir” (2007,
s. 242). Bu geri getirmenin nedeni, bir bakima, yaraticilarin baska bir bicime (kamera tabanli canli aksi-
yona) ait olan ve daha sonra izleyicinin bu ¢ok tanidik ortamin algilarini ve beklentilerini harekete geciren
bir gorsel estetigi taklit etme arzusunda gizlidir. Buradan hareketle, sanal kameralar hem yerel ortamlarda
(video oyun gibi) ne kadar ¢ok kullanilirsa ve geleneksel canli aksiyon ortamlarina (sinemaya) aktarilirsa,
optik kameranin 6zelliklerini taklit eden sanal kameradan uzaklasip optik kameraya dogru tersine bir gegis
gorme olasiligimizin da o kadar artacagi diistiniilebilinir. Dolayisiyla, sanal ve aktiiel unsurlarin belirli bir
melezlestirme pratigi icerisinde yeni bir gorsel estetige dogru attig1 zemin temeli, kendine ekledigi ve gene
yikima ugrattig1 bir pratigin altin1 ¢izmektedir.

Bu noktada, sinemaya eklenen yeni teknolojiler araciligiyla sanal prodiiksiyon hem banal hem &liimciil bir
stratejiyi birlikte yiiriitmektedir. Aygitlarin aragsalligini kullanima sokan uygulayicilar, bir taraftan, nesne-
lesmis aragsalligin hakimi, aragsallagsmasini saglayan kisiler olmakla birlikte, diger taraftan, sanal olarak
nesnelesen bu siirecler uygulayicilar tizerinde Gistiinliigiinii ilan etmekte ve kendi stratejilerini, hilelerini
veya kurallarini kullanima sokmaktadir (Baudrillard, 2021). Zamanin 6tesinde bir zamani, mekanin 6tesin-
de bir mekani, gérmenin Gtesinde bir gorsellestirmeyi sunan sanal prodiiksiyon bu ¢ergevede gosterge-de-
gerini siirekli tersine ¢evirdigi bir siireg icerisinde gizlemektedir. Aktiliel olanin sanala dahil edildigi, sanal
olanin gerceklestirildigi bu yapim tekniginde asil gosteri, goriintiilenen son goriintii ile degil, aksine, goriin-
tiiniin kayit anina yani film yapimimnn kendisine atfedilmektedir. ikili bir doniisiim icerisinde sahnelenen
senaryonun temsili bu noktada 6liimciil bir pratigi 6zetlemektedir: simdiki zamandan daha gercek bir
zamani yani gercek-zamani, fiziksel mekandan daha gercek bir mekani yani sanal uzami, mevcut olandan
daha mevcut bir gercekligi paradoksal olarak ileri siirmektedir.

Film Yapim Siirecinde Biitiinsel Gergeklik ve Tersine Cevrilebilirlik

Baudrillard diisiincesinde hakikat ve yanilsama (sinemanin geleneksel oyunu) siirekli birbiri ardina gelir.
Hakikatin ti¢ evresi din, modernite ve ge¢ modernite olarak siralanir. Dinin veya inanisin, gériiniimlerin
altinda yatan bir gerceklik evreni, ilk evreyi isaret etmektedir. Modernite bu gergeklik evrenini, anlam ve
temsil tizerine bir kosullanmada nesnel bir ger¢eklige doniistiirmiis, fakat, tipki1 Tanrinin varligmin bir kur-
maca oldugu gibi kullanigsiz bir kurmaca iligkisine ¢evirmistir. Ge¢ modernite ile simiilasyonun en iist mer-
tebesi—biitiinsel gergeklik evresinde ise agkinlik (mevcudiyetin ve bulunmama halinin paradoksa oyunu)
sona ermistir ve “geriye kalan, hepimizin operatorleri oldugumuz gergekligin biitiinleyici bir bigcimidir”
(Baudrillard, 2005, s. 44). Biitiinsel gerceklik, her seyin gercek, goriiniir ve seffaf hale geldigi bir kondisyo-
nu—oprojeye aciklik getirir. Ornegin, ger¢ek-zamanl gorsellestirilen sanal uzay, disarida bulunan uzamdan
daha gergek herhangi gdlgenin bulunmadigi, her agmin elde edilebildigi, her nesnenin yer degistirdigi bir
prensibi ifade etmektedir. Bu diisiince aksinda, gerceklige ait olan, geleneksel sinemanin da siirekli birlikte

¥t Vurgular eklenmistir.
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oynadig1 yanilsama, gercegin kendisiyle birlikte ilkesinin yitimini isaret etmektedir. Klasik anlati sinema-
sinda gerceklik ilkesi her zaman illiizyon kavraminin bir pargasi olarak var olmustur. Gergek ile illiizyon
arasindaki mesafe daraldik¢a sinemanin temsil giicli gittik¢e azalmis ve sonug itibariyle gosterenler diize-
yinde temel anlamin merkeze alindig1 hipergergeklik asamasina gecis yasanmigtir. Hipergercgeklik, sinema-
sal anlamda kendisini ger¢ekligin bigimsel kodlarinin en iist agamaya tasidigi biitiinsel gerceklik evreninde
doga ve kiiltiirel alanla iliskisini koparmigtir. Bu durum fiziksel bir ger¢ekligin yitimini, yani disarida olan
jeo-uzamsal gercekligin yitimini degil, sanal prodiiksiyonda insa edilen kopya evrenin o gergekligin pren-
sibinin yitimine sebep yeni bir pratigi éne siirmektedir.

Deleuze anlayisindaki sanal potansiyel ortadan kalkarak, her seyin olasilik evreninden gerceklige ikame
edilmektedir. Sanal prodiiksiyon biitiinsel bir gercekligi olusturmasi baglaminda, iki farkli diinyanin (sanal
ve aktiielin) biitlinlestirildigi geri dondiiriilemez bir hareketi simgelemektedir. Gergegin geri dondiiriilemez
hareketine i¢sel olan tersine ¢evrilebilirlik, bu diizlemde bir kusatma araci olarak islevsellik kazanabilecek-
tir. Sanal prodiiksiyonun paradoksu, iirettigi cok daha fazla gergekle karsi karsiya kalan biraktigi sinema
izleyicisinin bir noktada kendi gercekligine iligkin inancin1 terk etme potansiyelindedir. Tersine gevrilebi-
lirlik, bir sistemin kendine donme, kendini ¢6zme ve kendi mantigini tersine ¢evirme siirecini ifade eden
anahtar bir kavram gorevini iistlenir. Seylerin geri dondiiriilemezligine ve kesinligine karsi bir direnis bigi-
mi, bir seyin yoniinii veya sirasini tersine ¢evirme siirecidir ve ¢ogu zaman orijinal anlaminin degismesine
veya yikilmasina neden ek bir siireci beraberinde getirir. Diger bir tabirle, seylerin hakim diizenine meydan
okumanin ve onlarin kirilganligini ve olumsalligini agiga ¢ikarmanin bir yoludur. Buna ek olarak, geri don-
diiriilemezligin diizenini ortadan kaldirmay1 ve diislince ve eylem i¢in yeni olanaklar agmay1 amaglayan bir
direnis stratejisidir. Buradan hareketle, tersine ¢evrilebilirligin 6nemli bir kismi, sistemlerin kendi sonlarin-
da merkezi bir rol iistlendigi olarak saptanabilir.

Baudrillard’in nesnel gergeklik yanilsamasinin maskesinin diisiiriilmesi igin felsefeye atanan gorevin
doga tarafindan kurulmus bir tuzak olarak gdrmektedir. Ona gore, ‘‘felsefi fikir basit ve radikaldir: te-
mel bir yanilsama, nesnel diinyanmn gercek disilig: fikridir” (Baudrillard, 2005, s. 40). Biitiinsel gergeklik
evreninde—sanal prodiiksiyon vakasinda da gergeklestirildigi gibi gergeklik, her seyin herhangi referansa,
prensibe veya varis noktasina dayanmadan teknik olarak maddilestirildigi bir siirecin ¢iktisi olarak gergegin
6limiind nitelemektedir. Zira, sanal prodiiksiyon stiidyosunda insa edilen sahne ile stiidyo disinda bulunan
herhangi gergegin diisiiniimselligine dahi gerek kalmamaktadir. Bilgisayar-destekli iiretilen goriinti, biitiin
olarak fabrikasyon iirlinii, gergek bir referansin yoklugunu simgeleyen, teknik olarak miikemmellestirilen
bir gercekligi isaret etmektedir. Stiidyo ortamindaki sahne gergekten daha ger¢ek—hiper gergek bir sahne
haline gelmektedir. Dolayisiyla, video duvar iizerinde sanal olarak nesnelestirilen gerceklik bir bakima
temelde gercek disiligini gorlintiiyii miikemmellestirerek gizlemektedir

Giliniimiize bu tiir bir ger¢eklestirme—idrak (realization) siireci yukaridaki boliimlerde de tartisildig lizere
gercek-zamanin elektronik medya aktarimiyla hiza dayali, gecikmenin (ge¢misin) hiza dayali ortadan kal-
dirlldig1 ve genellikle insan makine etkilesimine verdigi tepkime {izerinden islerlik kazanmaktadir. Tersine
¢evrim, buradan hareketle, sinemaya uygulanan kamera-ici-gorsel-efekt (ICVFX) farkli agilarla iliskilenir.
Mat boyama, gergek uzamin tipki trompe [’oeil resimleri gibi kopyalanmasi igin bir baglangig islevi gor-
mekteyken, dijital mat boyama ise simiilakr ve gergeklik arasindaki farki sdylemenin giderek zorlastig1 bir
stirece tekabiil etmektedir. Son on yilda gorsel efekt teknolojilerinin ele gecirdigi sinema, senaryolarini,
sahnelendigi sahne ve sahne tasarilarimi sanal bir uzama dogru genisletmektedir. Bu genisleme 6zellikle
dromolojik (Virilio, 2021) bir kavramada her seyin hiz ve politik agisindan en verimli oldugu bir sistemi
tekrar tiretmektedir. Bu durum sinemasal anlam1 makinesel bir iligki i¢erisinde doniistiirmekte ve dolayisiy-
la hiza ve tliretime dayali bir biitiinsel gercekligi (her seyin her seye eklenebildigi fakat eklemlenemedigi)
one siirmektedir.

Film yapim siirecleri bilinecegi lizere yapim Oncesi, yapim ve yapim sonrasi olarak iige ayrilmaktadir. Ge-
leneksel siirecte, olusturulan konseptin belirli bir tasarim ve yazim siirecinden gegmesinin ardindan 6n gor-
sellestirmelerin—oyuncu se¢imlerinin sonrasinda ¢ekim ve animasyonu, daha sonrasinda kurgu ile goriintii
islemenin (render) tamamlanmasi siiresince bir gézden gecirmenin uygulandigi ve nihayetinde gosterime
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girilen bir siireci ifade etmektedir. Bu siireg, kostiimlii oyuncularin gergeklestirdigi sahneler etrafinda sekil-
lenen gesitli uygulamalari igerir. Sahneler gercek ya da 6zel olarak insa edilmis, dogal ya da yapay 1sikla ay-
dinlatilan bir alanda gecebilmektedir. Bu kurulumun amaci ister analog ister dijital olsun, bir aygit kullani-
larak aksiyon hareketini goriintiiye doniistiirerek izleyicisine sunmasindadir. Etkinligin merkezinde yer alan
ise kayit aygitinin kendisi yani kameradir. Kamera fizik kurallar1 geregi ise bir boslukta ¢aligmamaktadir.
Daha ziyade, ilgili teknik nesnelerden, bunlarin islevlerinden, kullanicilarindan ve harekete gecirdikleri
bilgi formlaridan olusan bir agin par¢asit konumundadir.

Konsepl

Tasaim/Yazim Tasam Yazim

il
On ghrsellagtimal
Cyunicu Secimi )|

On gorealiesmel
Oyunu Secimi

Yapim Sonras:

Figiir 3. Film Yapiminda Tersine Cevrim Stireci

Sanal prodiiksiyon film yapim bilesenlerini ve prosediirlerini pargalayarak ve yeniden diizenleyerek tersine
cevirmektedir. Yapim sonrasi asamada uygulamaya gecirilen ¢ogu unsuru film yapim siirecinin dncesine
tastyarak, yapim esnasinda uygulanabilir, yeniden {iretilebilir ve diizenlenebilir film unsurlarinin tamamai-
n1 kapsamaktadir. Bu sayede, yapimci ve yonetmenlerin ¢ekim sonrasinda aldigi kararlarin ¢ogunlugunu
yapim esnasina—aktiiel kayda getirerek sinematografiye ait tiim unsurlar1 sete tagimaktadir. Bu tagima
esnasinda uygulamanin islerlik kazanmasindaki en biiylik rol sanal kameranin ¢ergevesini ¢izdigi sanal
mizansenin gercek-zamanl gorsellestirilmesinde yatmaktadir. Her ne kadar aktiiel kameranin hareketini
sanal bir uzamda kopya etse de tipki Blade Runner’da (Scott, 1982) sergilendigi ilizere Kartezyen uzay
geometrisinde (X, y, z) istenilen her bakis noktasindan gorsellestirmeler sunmaktadir. Buradan hareketle,
sinemanin aktiiel sahnesinin kaybolmasiyla ortaya ¢ikan sanal alan, gercekten daha gercek bir sahnenin ku-
rulumuna ulagmis, sinemanin lirettigi anlam ise artik hikéyenin kendisine degil anlaticiliginin derinlerinde,
sonsuz kullanilabilirligin ya da teknik yeniden-iiretilebilirliginin icerisine gomiilmiistiir. Dijital goriintiide
tartismaya agilabilecek fiziksel bir mekanin referansi, sanal prodiiksiyon igerisinde tamamen kaybolmus ve
diinyanin geleneksel belirsizlik bigimlerinin asildigi bir yer haline getirmistir.

Diinya iizerinde goriintiilenebilecek her alan ideolojik olarak sanal prodiiksiyon stiidyolarinda sonsuz uzam
derinliginde sahiplenilmektedir. Bu baglamda sanal prodiiksiyon, dijital nesnelerin ve ortamlarin gergeklik-
ten kopuk hipergercek bir diinya yaratma adina ikizini yaratarak biitiinsel bir ger¢ekligin sinemasal anlami-
ni1 insa etmektedir. Elektronik medya, mekanik aygitlarin sinirlarini algoritmik ikili kod sisteminde asirtir.
Yuk Hui (2016) dijital varliklara iliskin kapsamli analizinde sanal ve dogal varliklarin arasindaki ayrimin
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bulaniklagtigi melez bir ¢evredeki yasami 6zetlemektedir. Baudrillard bu melez ¢ercevelemeyi, “feknik
yetenegin arttiginca sinematografik yanilsamanin soldugunu” (1996, s. 30) dile getirerek, tiim bu miikem-
mellik mithendisligi sliresince yanilsamanin tamamen ortadan kayboldugu iizerinde tekrar ¢ergevelendirir.
Giliniimiizde kokeni belirsiz olan ve artik gergek diinyayla net bir baglantisi olmayan goriintiilerin varligiyla
bu durum daha da yogunlagsmaktadir. Luis Borges’in, sonunda temsil ettigi diinyadan daha ayrintili hale
gelen bir diinya haritasiyla ilgili hikayesinde belirttigi gibi boyle bir durum (1998, s. 156), diinyada-ol-
maya iliskin algisal deneyimimizi ya da sinematografik goriintiiyli yeniden gézden gegirmeye itmektedir.
Ozellikle neyin gercegi olusturduguna ve neyin bir tiir dijital sanal olduguna iliskin gérsel deneyimlerimize
yeni makinesel goriileri siirece entegre etmekte, dolayisiyla sinemanin geleneksel anlamini yikarak yeniden
insa etmektedir.

Sonu¢

Sinemasal simdiki zaman ile izleyicinin simdiki zamaninin {ist iiste binmesi klasik anlati sinemasiin ayirt
edici bir yoniidiir. Boylelikle izleyiciler film icerisindeki karakterlerin “simdiki zamanina” sahit olurken
tarihsel bir yolculuga ¢ikma sansi yakalamaktadir. Bu ayn1 zamanda klasik sinemanin illiizyon {iretici yo-
niinil niteleyen bir igleyis tarzidir. Sanal prodiiksiyon igerisindeki goriintii sisteminde ise ger¢ek-zaman,
iki sembolik etkinligi birbirinden ayiran ve bunlarin ¢6ziimiinii askiya alan bir faktdrdiir. Bu yapim tekni-
ginde gercek-zamanl goriintiileme olarak nitelendirilen teknoloji, gecikmeden gegen zamanin telafisinin
miimkiin kilindig1 bir yeniden-iiretim sistemini nitelemektedir. Bu noktada setin tiim bilesenlerinin iletigim
alani, dogasi geregi i¢-igedir, zira igindeki her unsur etkilesimlidir ve ger¢ek-zamanli olarak ¢aligmaktadir.
Degisimin ritmini karakterize eden herhangi bir zamansal gecikmenin yoksunlugu ortadan kaldiran bu is
akis1 dolayisiyla sinemasal anlamin tersine ¢evrilmesine iligkindir. Diger bir deyisle, miikemmellestirilmis
bir zamansal kesitler biitlinii iiretmektedir. Bu dogrultuda, anin, sahnenin, mizansenin sinematografik teza-
hiiriiniin artik uzamin fiziksel uzantisinin bir kaydinda ve zaman kesitlerine degil; aksine katmanlagmis—
melezlesmis bir gergek-zamanliliga ve sanal uzamin ¢eperinde yerlilestirildigi goriilmektedir. Dolayisiyla
bu yikarak yapmanin ya da yaparak yikmanin olusturdugu simgesel siddetin kazisi son derece hayati bir
onem arz etmektedir.

Bu siddet, bir yandan, fiziksel ve sanal mekanin birbiri {izerine gegirilmesiyle yiiriitiilen ig akiginin ¢agdas
dijital goriintii teknolojilerinin sinemasal anlatilara eklenme siireglerine devam ettiginin en biiyiik gosterge-
si iken, diger yandan farkli bir teknikler biitiinii olarak nitelendirilebilecek, film yapiminin baskin tarzlarim
ve film yapiminda kameranin roliinii yeniden diisiinmek i¢in ilham verici bir diizlemi olusturmaktadir. Tlgili
diizlem diger taraftan giderek gercegi buharlastiran, yasayan ve deneyimin bir pargasi olan nesnenin ger-
ceklikten ¢ikarilmasini ve kaydilestirilerek maddi olmayan teknolojik temsil kiplerine dogru genisletmek-
tedir. Bir diger deyisle, film sahnesinin bilesenleri (kamera, obje, deneyimin nesnesi ya da algi nesnesi),
bedensel 6zne tarafindan goriilen ve kullanilan bir nesne iken, sanal prodiiksiyon sahnesinin bilesenleri
(siber bir uzaym ve sanal ger¢ekligin nesneleri), soyut ve maddi olmayan teknolojik idealizmin yeni bir
bicimi olarak sinemanin diisiince iiretme giicline entegre olmustur. Son okumada, yol gosterici varsayim,
teknik medyanin 6ziiniin yalnizca zamansal ve mekansal igslemlerinin siiregselliginde ortaya ¢ikarak devasa
istahlariyla kendi kiiltiirel varolus temsillerini tiikketme tehlikesiyle karsi karsiya olan bir film yapim siire-
cinin ortada oldugudur.
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