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GORSEL EFEKT TARiHi BAGLAMINDA VFX, CGI VE
WETA DIGITAL

Hami Onur BINGOL!
Oz

Video efektler ve bilgisayarla tiretilmis goriintiiler, i¢inde bulundugumuz ¢agmn en popiiler kiiltiirel 6geleri olarak
degerlendirilebilir. Popiiler kiiltiir {iriinlerinin birgogu, bilgisayar teknolojileri ile {iretilmis gorsel efektlerdir.
Animasyon ya da canli ¢ekim film yapan bir yonetmen, tipki gecmiste oldugu gibi giinlimiizde de ihtiyaci olan
malzemeleri kendisi iiretmek durumundadir. Gorsel efektler sinemanin baslangicindan beri bu medyumun iginde
olan bir olgu idi. Gegen zaman, bu disipline iligkin uygulamalarin teknoloji ile es giidiimlii olarak degismesine
neden olmustur. Bu olgu etrafinda arastirmada, VFX ve CGI uygulamalarinin tarihgesi, Yeni Zelanda’li Peter
Jackson, ekibi ve Weta Digital Stiidyosu baglaminda degerlendirilmistir. VFX ve CGI uygulamalari arasindaki
farkliliklar ve sinema endiistrisi tizerinde olusturdugu etkiler Weta Digital, Peter Jackson ve Joe Letteri etrafinda
degerlendirilmistir. Bilgisayarla iiretilen sanal gorseller ve diger gorsel yazilim {iriinleri tek bir sanat¢inin tiriini
olamazlar. iginde bulundugumuz cagm gorsel efektleri, sanat, tasarim, pozitif bilimler ve miihendislik
disiplinlerinin bir sentezidir. Bu arastirma Weta Digital’i yorumlayici paradigma yontemi ile analiz eder ve
sonuglarma iligkin 6ngoriilerde bulunur. Elde edilen bulgu sonuglarma gore sirket, siradan bir yerel firmadan, ¢cok
uluslu bir marka haline gelmeyi basarmustir. Alaninda oncii rol oynamis sirket, gorsel efekt uygulamalarini
animasyon, sinema, pozitif bilimler ve mithendislik baglaminda yeni bir uzmanlik alanina doniistiirmiistiir. Weta
Digital, ortaya koydugu dikkat ¢ekici efektleri ve CGI iiriinleri ile kuruldugu iilke olan Yeni Zelanda’ya sosyal ve
kiiltiirel baglamda olumlu etki kazandirmay: da basarmustir.
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VFX, CGI, AND WETA DIGITAL IN THE CONTEXT OF THE
HISTORY OF VISUAL EFFECTS

Abstract

Video effects and computer-generated images can be considered the most popular cultural elements of our age.
Many popular culture products are visual effects produced by computer technologies. Directors who make
animated or live-action films ought to produce the materials they need themselves, just as they did in the past.
Visual effects have been a part of cinema since its inception. Over time, the practices of this discipline have
changed in coordination with technology. In this article, the history of VFX and CGI applications is evaluated in
the context of New Zealander Peter Jackson, his team and Weta Digital Studio. The differences between VFX and
CGI applications and their effects on the film industry were evaluated around Weta Digital, Peter Jackson and Joe
Letteri. Computer-generated virtual images and other visual software products cannot be the product of a single
artist. The visual effects of our age are a synthesis of the disciplines of art, design, positive sciences and
engineering. This research analyzes Weta Digital using the interpretive paradigm and makes predictions about its
consequences. According to the findings obtained the company has managed to transform from an ordinary local
firm into a multinational brand. Having played a pioneering role in its field, the company has transformed visual
effects applications into a new field of expertise in the context of animation, cinema, positive sciences and
engineering. Weta Digital has also managed to have a positive social and cultural impact on New Zealand, the
country in which it was founded, with its remarkable visual effects and CGI products.
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1. Giris

Giiniimiizde bir sinema salonunda, televizyon karsisinda ya da tagiabilir bir medya oynaticida
izleyicinin gerceklik algisindan ayirt edemedigi gorseller izlenmektedir. Bilgisayar
animasyonlari, baglangicindan beri sanat¢1 ve tasarimcilarina realiteyi fantastik diinya ile sentez
yapabilme olanagi sunmus ve izleyiciyi etkileme imkani vermistir. Bu realiteyi saglayan
kisiler... Yani o hareketli goriintli formumun olusmasini saglayan yonetmen, oyuncu, fotograf
yonetmeni, animator ve gorsel efekt yonetmeni gibi unsurlar ve her birinin yardimcilarindan
olusan ekip, islerini hakikaten diizgiin yapmislarsa, bu basariy1 elde etmek de haklaridir

denilebilir.

Gilinlimiizde tretilen film ve dizi gibi yapimlarda kullanilan gorsel efektlerin izleyici tizerinde
biraktig1 etki, gercekligi yansitabilme noktasinda inanilmasi gii¢ bir noktaya ulasmistir. Tiim
diinyada, film endiistrisinde 130 yildir kullanilagelen gorsel efektler (VFX), izleyicilerin film
algilama bi¢imlerini yonlendirmis, yOnetmenlerin ise film yapma amaclarmi tekrar
diisiinmelerine sebep olmustur. Tarihsel siireci irdelendigi zaman, sinema ve gorsel efekt

olgularmi birbirinden ayirabilmek son derece giictiir.

Alana iliskin modern zamanlara gelindiginde, sinema tarihinde The Lord of the Rings (2002),
animasyon tarihinde de Toy Story (1995) gibi yapimlardan sonra, film endiistrisinde gorsel
efekt ve bilgisayarla yaratilmig goriintiilerin (CGI) kullaninminin son derece yaygin bir
uygulama oldugu gozlemlenebilmektedir. Bu olgudan hareketle, icinde bulundugumuz 21.
yiizyilin {i¢iincili on yilinda, artik film endiistrisinde biiyiik bir pay sahibi oldugu ortada olan
VFX ve CGI gibi uygulamalarin, sinema endiistrisine yardimci disiplinler olarak degil, ayri
birer uzmanlik alan1 ve hatta yeni bir sanat formu olarak tanimlanmasi gerektigine iligkin

tartigmalarin konusulmasi elzem gibi goriinmektedir.

Gorsel efektlerin filmlerde kullanimi sinemanin ilk donemlerine, bilgisayarla {iretilmis
goriintiilerin kullanimlar1 da 1960’11 yillara kadar dayanmaktadir. Bir gorsel efekt tiretmek i¢in,
animatdriin 6zel kombinasyona ihtiyaci bulunmamaktadir. Film yapan ya da yapim siirecinde
gorev alan insanlar, ihtiyag¢lar1 olan malzemeleri genellikle kendileri tiretir ya da uydururlar. Bu
olgunun ispatim1 King Kong (1933) Wills O’Brien o6rneginden baslayarak gozlemlemek
miimkiindiir. Ayrica animasyonun tarihi, lirpertici bir bigimde, zoetrope, praxinoscope ya da

thaumatrope gibi felsefi oyuncaklarla fotograf ve sinemadan dnceye uzanmaktadir.

Bilgisayarla yaratilmis goriintii iginse 1958 yilma ve Alfred Hitchcock’un Vertigo yapimina

gitmek gerekmektedir. Efsanevi yonetmenin bu filminin jeneriginde, ileriki yillarda CGI
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alaninda adi ¢ok duyulacak olan John Whitney tarafindan tasarlanan Lissajous egrileri, bir
kadinin gozii ilizerinden baslanarak (Blennerhassett, 2011: 63-64), filmin adina goénderme
yapilma gayesi ile dondiiriilmiistiir. 1970’li yillara dogru gelindiginde, Yul Brynner’in
Westworld (1973) isimli filminde, yonetmenin kizil 6tesi bir bakis agisini aktoriin géziinden
vermek i¢in kullandig1 sahne ile kargilasilmaktadir. Filmlerde kullanilan bilgisayarla yaratilmis
goriintii efektlerinin siklig1, zamanla artmaya devam etmistir ve sonunda yayginlagsmistir.
1995'te PIXAR animasyon stiidyosu, ilk uzun metrajli CGI filmi olan Toy Story'yi yayinlamigtir
(Bennett & Carter, 2014: 83).

Kargilagilan bu ornekleri c¢ogaltmak tabi ki miimkiindiir. Zira diinyanin her iilkesinde
yonetmenler, yildan yila film yapmaya devam ederken, bilgisayar teknolojileri ve film
endiistrisindeki diger teknikler de daha ileri noktalara ilerlemeye devam etmistir. Bu siirec asla
durmayan bir yapidadir ve halen de devam etmektedir. izleyici ilgi gdstermeye devam ettikce
ve yonetmenler bu ilgiden memnun oldugu siirece, animasyon medyumunun miihendislik ve
pozitif bilimler ile gerceklestirdigi “bilim ve sanat” birlikteliginin varligini stirdiirmeye devam

edecegi agik bir onermedir.

I¢inde bulundugumuz antroposen ¢agda, tiim diinyada, film endiistrisinde farkindalik olusturan
yonetmenlerden birisi de Peter Jackson’dir. Yonetmeni oldugu 15 adet uzun metrajli filmi
bulunan Peter Jackson’in, bu arastirmanin baglamina dahil olmasma neden olan olgu ise Weta
Digital’dir. Sinemanin animasyon ve gorsel efekt ile birlikte yiirtidiigli yoldaki dikkat ¢ekici
noktalardan birisi olan Peter Jackson ve Weta Digital, arastirmanin girisinde bahsedilen canli
aksiyon goriintiiler ile bu goriintiilerin daha etkileyici ve gerg¢ek¢i olmasimi saglayan farkli
uzmanlik alanlarmin bir sentezi durumundadir. Kisacasi antroposen ¢agda da sinema, tipki
erken donemlerinde oldugu gibi, hayal giicii, animasyon, sanat ve miihendislik arasindaki

multidisipliner yaklagimin iirlinlerini vermeye devam etmektedir.
2. Yontem

Arastirmada irdelenecek olan konu, tarihsel baglamda VFX, CGI ve Weta Digital
Stiidyosu’dur. Arastirmanin kavramsal yapisimnin olusmasi i¢in tutarli bir literatiir taramasi
gerceklestirilmistir, arastirma silirecinde dokiiman analizi yontemi kullanilmistir. Sosyal
bilimlerde yorumlayici paradigma, toplumsal yasam alaninda bireyler arasi iliskiler sonucu
meydana gelen olaylar1 glindelik hayatin pratik alanina indirgeyerek, onlara mikro yapilar
icinde etkilesim halinde bulunan bireylerin diisiince, duygu, alg1 diinyasindan bakip, eylemlerin

ve olaylarm anlamlandirilmasini ve betimlenmesini saglama amacini giiden ve bu amacin
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gerceklestirmek i¢in de konu ve olaylar1 ele alma anlayisini gésteren uygun kavram ve ilkeler,

kurallar, teoriler, yontem ve metodlar ortaya koyan énemli bir yaklagimdir (Yakut, 2014: 18).

Arastirma stirecinde kullanilan yorumlayici yaklasimlarin, teknolojik yoriingelerin etkilerini ve
bu etkilerin olusturdugu yenilikleri anlamaya yardime1 olmasi hedeflenmistir. Ozellikle Weta
Digital gibi bir sirketin olusum siireci ve sistematigine iligkin giivenilir verilerin birinci
agizlardan toplanmasi siirecinde ilgili sahislarm verdigi gorsel ve sozlii bilgilerin dilimize

cevrilerek yorumlanmasi benimsenmistir.

Arastirmanin baglami, gorsel tiriinler igeren olgularin fazlaligi ile 6n plana ¢ikmaktadir. Ancak
hem bu gorsellerin tiim diinyada ses getirecek derecede iinlii olmasi hem de arastirmacimin, bir
uygulamaci olarak 5846 sayili Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu ile birlikte uluslararasi telif
haklar1 anlasmalarini 6nemsemesinden Gtiirli miimkiin oldugu kadar kullanilmamasina taraf

olunmustur.

Arastrma VFX ve CGI tarihinde oncii rol oynayan animatdr, yonetmen ve gorsel efekt
uzmanlar1 ile Weta Digital Stiidyosu’nun 1993-2021 yillar1 arasindaki siireci ile simirhidir. Bu
smirliligin nedeni, ad1 gegen stiidyonun 2021 yilinda baska bir miitegebbise satilmis olmasi ve

arastirma baglaminda kullanilmis yonetmenin elinden ¢ikmis olmasidir.
2.1. Arastirma Sorulan

Animasyonun medyumu ¢ergevesinde video gorsel efektler, bilgisayarla iiretilmis goriintiiler
ve Weta Digital arasindaki olast bagintilar {izerine olgularin neler olabilecegine iliskin
akademik bir veri bulunmamaktadir. Arastirmada fotograf ve sinemanin izleyici 6niine ¢iktig1
zamanlardan baglayan veriler, Weta Digital ile son bulur. Bu arastirma, asagidaki arastirma

sorularini yanitlamay1 amag¢lamaktadir;

1- Gorsel efekt, video gorsel efekt ve bilgisayarla iiretilmis goriintiilerin, tarihsel siirecte iiretim

metotlar1 ve tiretilmesine sebep olan etken faktorler nelerdir?

2- VFX ve CGI arasindaki farklilik(lar) nedir?

3- Weta Digital nedir? Nasil ortaya ¢ikmistir ve endiistri lizerindeki etkisi nedir?
4- Weta Digital’in kuruldugu iilkeye olan etkisi nedir?

Bu sinirlilik ve sorularin tercih edilme sebepleri olarak, Weta Digital’in varlik alani, Peter
Jackson ve ekip arkadaglarinin ¢abalar1 ve sirkete iligkin arastirmalarin tilkemizde yapilmamis

olmas1 gibi 6geler gosterilebilir.
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2.2. Arastirmanin Amaci ve Hedefleri

Animasyon ve gorsel efekt tarihine iliskin Tiirkce kaynak sayisinin hayli kisith oldugunu
sdylemek miimkiindiir. Ote yandan iilkemizde yapilan VFX, CGI ve animasyon arastirmalarinin
ekseriyetle farkli disiplinlerin arastirmacilari tarafindan yapildigi da gézlemlenebilmektedir. Ki
bu arastirmalarin baglammnin animasyon, gorsel efekt liretim teknikleri ve uygulamalardan
ziyade, kavramsal film aragtirmalar1 ve iliskili baglamlar dahilinde kaldig1 da sdylenebilir.
Mevcut arastirmalarin isin mutfagindaki animator ya da gorsel efekt uzmanlar1 tarafindan
yapilmadig1 gézlemlenmektedir. Iste bu noktada arastirmanim amaci, tamamen Giizel Sanatlar
Temel Alani sinirlar1 igerisinde kalacak bicimde, animasyon, VFX ve CGI uygulamalarina 1lgi
duyan geng¢ animatdr ve akademisyenlere, kavramlarin tarihgesine iliskin olarak Weta Digital

Stiidyo’su baglaminda Tiirk¢e bir multidisipliner kaynak saglamaktir.
3. Gorsel Efekt Kavram

Gorsel efektin (VFX) tanimin1 yapmadan 6nce, canli ¢ekimin ne olduguna dair bilgi vermek
daha dogru olacaktir. Canli ¢ekim (live action) filmler; igerisinde ¢izgi film ve animasyon
bulunmayan, gercek insan olan aktdr, aktris ya da ger¢ek sahnelerin, manzaralarin goriinti
kaydmin alimmasi1 yontemi ile yapilan ¢cekimlerdir. Bu goriintiileri genelde goriintii yonetmeni
ve kameraman olusturur. Bu bilgiden hareketle gorsel efekt ise, canli ¢gekim disinda tasarlanarak
yaratilan, gercekte var olmayan ve daha sonra canli ¢ekim iizerine dijital kurgu metotlar1 ile
entegre edilen sistematik yapidir. Belirli bir siireci ihtiva eder ve olusturulma agamasinda
kameraman ya da goriintii yonetmeni gorev almaz. Gorsel efektler, canli ¢ekim goriintiilerde
yonetmenin ihtiyact olan ancak gergekte var olmayan ya da gergekte kullanilmasi, film
biitcesinin  karsilayamayacagi seviyede pahali, efektif olmayan, olusturulmasi zaman
kaybettirici seviyede olan objeler, canlilar, fantastik yaratiklar vb. gibi unsurlarin sanal olarak

uretim siirecinde kullanilirlar.

Modern zamanlarin gorsel efektleri, 6zellikle 1990’1l yillardan sonra amatér seviyedeki
yonetmenlerin de ulasabildigi bir olgu haline gelmistir. Ancak bilinmelidir ki gorsel bir efektin
iiretim stireci, gorsel efekt slipervizorii ve ekibi, animasyon siipervizorii ve ekibi, gorsel efekt
prodiiktorii ve ekibi, hareket uzmani, fizik danigmani, yazilim miihendisi ve ekibi, hareket
yakalama uzmani ve ekibi, kameraman ve illiistrator gibi ¢ok farkl disiplinlerden olusan bir
ekibin uyum icinde ¢alisabilmesi ile elde edilebilmektedir. Bu sayilan uzmanlik alanlar1 yiiksek
biitgeli filmlerin olusturulmasinda kullanilan genel bir gorsel efekt ekibi olarak siralanabilir

ancak unutulmamahdir ki giiniimiizde gorsel efekt iireten sirketler, yapim sirketlerinden
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bagimsiz ve siparis iizerine ¢alisan bir yapidadir. Daha diistik biitceli yapimlara gidildiginde
ise, mevcut teknoloji igerisinde var olan yazilimlarin nispeten ucuz ve kolay ulasilabilir olmasi,
alana ilgi duyan yonetmen ve film yapimcilarinin da disiik biitceli filmlerde gorsel efekt ve
bilgisayarla tiretilmig goriintii kullanabilmelerini saglamaktadir. Pardeshi ve Karbhari’ye gore

(2019: 882), gorsel efektler, temel yaklasim bigimi ile iki gruba ayrilmaktadirlar;

- Ozel efektler: Canli cekim yapimlarinda gergeklesen patlama, yiiksekten atlama, ugma gibi

eylemler,

- Dijital efektler: Goriintiilerin fotograf, video kamera ya da bu cihazlarla iiretildigi ve
bilgisayar ile islendigi siireci kapsamaktadir. Dijital efektler genellikle canli ¢ekim yapimlar1
ile iliskilendirilen gorsel efektlerin aksine fotograf medyumu ile iliskilendirilmektedir. Dijital

efektler ayrica su bigimdeki alt uzmanlik alanlarina da ayrilmaktadir;

- Mat boyama (matte painting) ve duragan goriintiiler: 3 boyutlu karakterler, partikiil
efektler, sayisal arka plan gorselleri i¢in olusturulmus, gercekte var olmayan ya da fotografi

cekilerek yapisi degistirilmis goriintiileri kapsar.

- Hareket yakalama teknolojisi (motion capture): Nesnelerin, insanlarin ya da hayvanlarin
hareketlerini dogal hali ile kaydetme yontemidir. Hareket yakalama siirecinde, hareketi
yakalanan 0zne, ambiyansin ihtiya¢ duyulan yerlerine konumlandirilmig farkli tarayicilar
tarafindan, saniye basmna bir¢ok kez kaydedilmesi ve animatdriin kullanabilecegi yapida

orneklenmesi islemidir (Perdeshi & Karbhari, 2019: 882).

21. yiizyilda {giincli on yilin yarilandigir gliniimiizde gorsel efekt ve bilgisayarla iiretilmis
goriintli uygulamalarmi ulastig1 noktalari, artik kendi i¢inde de brans dallarina ayrilmis hali
ile 0zetlemek miimkiindiir. Unutulmamas1 gereken olgu, fotograf ve sinemanin dogusu ile
ortaya ¢ikan gorsel efekt alani, mevcut hali ile artik, animasyon, fotograf, miithendislik ve sanat
gibi disiplinlerin entegre bicimdeki korelasyonu ile olusturulan bir ekip calismasi iiriinii halinde

bulunmaktadir.
3.1. Gorsel Efektin Tarihgesi

Fotografin var olan1 oldugu gibi yansittig1 gercegi, alan uzmanlari tarafindan bilinmektedir.
Fotograf yorum yapmaz, fikir eklemez ya da fikir eksiltmez. Tarafsiz ve realisttir. Bu yilizden
“objektif” adindaki sozciik, Tiirk Dil Kurumu Sozliiglindeki kelime manasina bakildiginda, ilk
anlami olarak “nesnel, tarafsiz” olarak tanimlanmustir (Bknz.

https://sozluk.gov.tr/?ara=objektif). Oysaki objektif, aslinda bir makinedir ve fotograf
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kameralar1 ya da teleskop, x-ray cihazi, mikroskop gibi goriintilleme cihazlarinin, 15181
sistematik bir bi¢imde kamera sistemi dahilindeki 1518a duyarli yiizeye aktarmay1 saglayan

mercekler toplulugudur.

Fotografin icadi, diinya sanat tarihinde bir¢ok olguyu degistirdigi gibi realizm sanat akimini da
etkilemistir. Bu etkinin olumlu ya da olumsuz bir yapida oldugu tartismaya ag¢ik bir konudur
ancak netice itibari ile fotograf kameralar1 vardir ve realist ressamlarin yaptig1 isleri daha kisa
sirede ve daha basarili bir bicimde yansitmay1 basarmistir. Diinya sanat tarihinde bu denli
biiyiik bir etki yaratmis olan fotografin, insanoglunun karsisina ilk ¢iktigi donemde bu denli
genis bir kullanim alaninin olacagi tahmin edilmemistir. Fotografi ilk defa gergekiistii bir imge
yaratmak i¢in kullanan kisinin Oscar Gustave Rejlander oldugu bilinmektedir. Rejlander,
iiretken bir deneysel fotograf¢idir. Fotografin giizel sanatlar temel alan1 i¢inde hak ettigi yeri
almasi i¢in ¢aba gosteren bir savunucudur. Ayni zamanda egitimli bir ressam ve olarak, 1852'de
fotografciliga baglamis, ge¢imini portre fotografcisi olarak saglamistir (Keller, 2019: 505).
Fotomontaj tekniginin ilk orneklerini veren bu sanatgi, fotograf gibi yeni bir icadin, ayni
zamanda bir sanat medyumu olarak da kullanilabilecegini gdsteren ve 19. ylizyila tarihlenen

calismalar yapmustir.

Stiphesiz ki fotograf, sinema ve animasyon birbirinden ayrilamaz uzmanlik alanlaridir. Gorsel
efektin sinema alaninda karsimiza ¢ikan ilk 6rneginde tarih 1895 yilidir. Hareketli goriintii
tarihinde, yaygin olarak kabul goren ilk gorsel efekt, Thomas Edison'un New Jersey'deki
stiidyosunda ¢ekilen, tarihi bir dramatizasyon olan, 1895 yapimi, Iskogya Kralicesi Mary'nin
Infaz1 filminde izlenmistir. Edison'un ekibine yonetmen-yapimci olarak yeni katilan Alfred
Clark, filmin ¢ekim siirecinde kameray1 durdurarak aktris yerine kraligeyi canlandiran ve basi
govdesinden giivenli bir sekilde ayrilabilen bir kuklayr kullanma teknigini gelistirmistir
(Okun&Zwerman, 2010: 4). Canli c¢ekimle yapilan bir filmde, donem disiiniildiigiinde,
acimasiz bir cellat tarafindan kafas1 gévdesinden ayrilan bir kralige goriintiisii diistiniildiigiinde,
izleyici iizerinde nasil bir etki birakmis olacagmi tahmin etmek zor degildir. Hareketli
gorilintliniin zaten biiyiik bir ilgi yarattigi donem izleyicisi lizerinde, ek olarak bu sekilde
efektlerin kullanilmaya baglanmasi, sliphesiz ki bu yeni gelismelere iliskin ilginin sadece

izleyici degil ayn1 zamanda sanatgilar 6zelinde de dikkat ¢ekmesinin 6niinii agtig1 sdylenebilir.

Alfred Clark’m bu efektinden yaklasik bir yil sonra Fransa'da, George Méli¢s adinda bir
sihirbaz, Paris’te alelade bir sokak goriintiisii ¢cekerken ayni teknigi kesfetmistir. Mélies ¢ekim
yaptig1 sirada kamerasi tutukluk yapmis ve tekrar ¢alistirdiginda, bundan sadece birkag saniye

sonra, sokaktaki bir otobiislin cenaze arabasina doniistiiglinii gézlemlemistir. Méli¢s, sonraki
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15 yil boyunca yiizlerce kisa filmde bu tiir uygulamalar kullanmaya devam etmistir
(Okun&Zwerman, 2010: 4). Film yapim siireclerinde gorev alan insanlar, ihtiyag¢lar1 olan kimi
malzemeleri genellikle kendileri liretirler. Bazen de sanslar1 yardim eder ve bu bicimdeki
sonuglara da ulasabilirler. Méli¢s’in yasadigi siire¢, kendisi adina kiigiik, film ve gorsel efekt

endiistrilerinin tarihi adina biiyiik bir adimin baglangic1 niteligindedir.

Takip eden donemde ise hareketli goriintiilerin altina standart fotograflarin yerlestirilmesi
uygulamalar1 goriilmektedir. Son derece primitif Orneklerin iiretildigi bu siire¢, dnceden
cekilmis standart bir fotografin biiyilk bir zemin (bir perde ya da beyaz duvar) lizerine
yansitilmasi ve yansitilan bu goriintlii 6niinde oyuncunun video kaydinim alinmasi prensibine
dayanmaktadir. Bu sayede elde edilen yeni hareketli goriintiide aktorler, yonetmen ihtiyaci
dogrultusunda havada ucabilmekte, yiiksek bir yerden atlayabilmekte ya da dev bir kedinin
yaninda yiiriiyebilmektedir. Fotografin da bir gorsel efekt malzemesi olarak kullanildig1 bu

donem, 1930’1lu yillara kadar siirmiistiir.

1933 yilinda gelindiginde animasyon ve sinema ilk defa endiistriyel baglamda yan yana
gelmektedir ve Wills O’Brien’m King Kong filminde kullandigi stop motion teknigi
gozlemlenebilir. Farkli bir boyutta bu donemi sinemada sesin kullanilmaya baslandigi ve
ihtiya¢ duyulan gorsel efektler icin kuklalarm da kullanilmaya baslandigi bir siire¢ olarak
tanimlamak miimkiindiir. Bir kameranin 6niinde film kaydma alinmak ve goz yanilsamasi
olusturmak tizere, uygun sekilde tasarlanan ilk kuklalar, Rus kukla animatorii Ladislaw
Starevicz tarafindan iiretilmistir. Bu kisi, genellikle tamamen kendisi tarafindan olusturulan
kuklalari, pamuk, cam, kumas, ahsap ve balonlar da dahil olmak tizere bir¢ok tiirde malzemeden

istifade ederek kullanmistir (Brierton, 2004).

Sinemada sesin de kullanilmaya bagslamasi yOnetmenler ve animatdrler icin bulunmaz
firsatlarin olugmasini saglamistir. O’Brien bir animat6r olarak onceleri hafif ve esnek kuklalar
elde etmistir. Sonraki donemlerde ahsap iskeletleri metal kiirelerle eklem noktalarindan
birbirine baglanan bir yontemle degistirmistir. Bu yeni iskelet sistemi, modele ihtiya¢ duydugu
esnekligi verirken, sabit bir pozisyonda kalmasmi saglamistir. O’ Brien, bu {iretim teknigini
gelistirmeye calismis, hem iskeletin esnekligi ve hareket kalitesini iyilestirmek icin hem de
kuklanin dis yapisindaki saglamliga iligkin deneyler yapmustir. Amag, kuklay1 daha gercekei ve
ayrintili hale getirmektir. O'Brien ile ¢alismaya baslayan Marcel Delgado tarafindan, armatiiriin
dig alanmi stinger ve sivi lateks kaugukla kaplanmasi ve son olarak modellerin boyanmasi
Onerilmistir. Ayn1 modelleme yOntemi bugiin hala biiyiik 6lciide kuklalarin gdvdelerinin

yapiminda kullanilmaktadir. O'Brien ve Delgado'nun 1933 yilinda King Kong'daki dev gorilin
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yapiminda ilk kez uyguladiklar1 teknikler gliniimiizde halen takip edilmektedir (Maselli, 2018:
56).

3.2. Gorsel Efekt (VFX) ve Bilgisayarla Uretilmis Goriintii (CGI) Arasindaki Fark Nedir?

Ozellikle ¢izgi film ve animasyon, fotograf, video gibi bdliimlerin 6grencileri ve iliskili
disiplinler arasinda karmasaya neden olan VFX ve CGI arasindaki farkliliklarin betimlenmesi
ile baglamak mantikli olacaktir. VFX denildiginde akla ilk gelmesi gereken malzeme, yesil plan
(green box) olarak tanimlanabilir. Yesil plan uygulamalari, giiniimiizde 6zellikle animatorlerin
gergekiistii goriintiiler olusturabilmesinde 6nemli bir konumdadir. Bu uygulamanin ¢ekimleri,
filmlerden bagimsiz bicimde, ayr1 platformlar lizerinde yapilmaktadir ve kendine has ¢ekim
ortamlar1 bulunmaktadir. Cekim siirecinde aktér ve kameraman aktifken, ¢ekim sonrasinda
animator ve kurgu uzmani devreye girmektedir. Yesil plan ¢ekimleri filmin yapim sonrasi
asamalarinda siirece dahil edilmektedir. Yesil plan uygulamasmin asli ortami bilgisayar

yazilimlaridir.

Resim 1. Yesil Plan Uygulamasi

Kaynak: https://www.pexels.com/tr-tr/fotograf/kisi-yesil-carpi-hac-9488228/ adresinden 16 Ocak 2025 tarihinde

almmustir.

Bilgisayarla tiretilmis goriintiilere gelindiginde ise goriintliniin olusturulmasi i¢in kullanilan
simiilatorler ve bilgisayar ile karsilasilmaktadir. CGI goriintiilerin tiimii sanaldir, sayisaldir.
Uretim siirecinde kullanilan bilgisayarlar statik ya da dinamik yapida olabilirler. CGI
goriintiiler, hareketli ya da sabit bicimde, yazili, basili ya da gorsel olan her tiirlii medya
ortaminda kullanilmaya miisait goriintii tiirleridir. CGI uygulamalarinin iriinleri, bilgisayar
ortaminda iiretilmis tasarimlar, modellemeler ve envaigesit karakter tasarimlari iken, tiim
bunlarm {iretim siirecini tamamlayan kahramanlar1 ise yazilim miihendisleri, animatorler,

topoloji ve modelleme uzmanlari olarak tanimlanabilir.
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4. Weta Digital

Glinlimiizde Weta Digital, gorsel efekt ve animasyon alaninda, yaratici inovasyonun onciisii
konumunda bir sirkettir. Weta Digital’in {iretim hatti, sanatgilara en iyi c¢aligmalarmi
olusturmalar1 i¢in ihtiya¢ duyduklari araglar1 ve altyapiy1 saglamaktadir. Merkezi Yeni Zelanda,
Wellington'da bulunmaktadir ve Kanada-Vancouver ve Avustralya-Melbourne'de subeleri
vardir. Su anda biinyesinde sanatgilar, miithendisler ve gorsel efekt ile iligkili uzmanlik
alanlarmdan olusan 2.000'den fazla ¢calisan barmdirmaktadir. 30 y1l boyunca iirettigi calismalar,
meslektaslar1 tarafindan verilen 58 adet Gorsel Efekt Dernegi Odiilii'ne ek olarak, 7 gdrsel efekt
Akademi Odiilii (Oscar), 14 Akademi Bilim-Teknoloji Odiilii ve 7 adet gorsel efekt dalinda
BAFTA (the British Academy of Film and Television Arts) Odiilii kazanmustir. Gollum, King
Kong, Neytiri, Caesar ve Pogo gibi performans odakli animasyon yaratiklar ve karakterlerin
yani sira Orta Diinya, Pandora ve diger sayisiz atmosfer de dahil olmak {izere basarili igler

iiretmeyi basarmistir (wetafx.co.nz, 2025, sy).

Weta Digital, 1993 yilinda yonetmen Peter Jackson, gorsel efekt yonetmeni Richard Taylor ve
sanat yonetmeni Jamie Selkirk tarafindan, Peter Jackson’in o donemde yapmakta oldugu
Heavenly Creatures isimli filminde ihtiyaci olan bazi sahnelerin yapimi i¢in Wellington, Yeni
Zelanda’da kurulmustur. Peter Jackson, 1992 yilinda yaptigi baska bir filmi olan Braindead'in
on prodiiksiyonu sirasinda, daha sonra Weta Digital’in kurucu ortaklarimdan olacak olan iki
geng 6zel efekt uzmani Richard Taylor ve Tania Rodger ile profesyonel is iliskisine baslamistir

(Leotta, 2016: 7).

Braindead'in yapim siireci, Peter Jackson'in Yeni Zelanda’daki igbirlikgi iliskilerinden bazilarmi
(Fran Walsh, Richard Taylor, Tania Rodger ve Jamie Selkirk) gii¢lendirmistir. Braindead’in
uluslararas1 bir basartya ulasmasmi takip eden siiregte Jackson, birka¢ yil sonra LOTR'un
yapimi i¢in Hollywood ile gériismeye baslamis ancak Jackson'in Hollywood baglantilar1 onu
Wellington'dan uzaklastirmamustir. Avustralya, Ingiltere veya Hollywood'da daha iyi bir kariyer
pesinde kosmak icin iilkelerini terk eden diger bir¢ok Yeni Zelandali film yapimcisinin aksine
Jackson, Wellington'da kalmaya karar vermis ve kararina atifta bulunarak, ‘Burada kalmak ve
ara sira film ¢ekmek istedigimi diisiindiim. Oyleyse neden bu eski depolardan birini satn
almayayim’ seklindeki bir yaklagimla, 1993'te, Miramar'm endiistriyel bdlgesinde, su anda
Camperdown Studios olarak bilinen eski bir depoyu satin alarak imparatorlugunun temellerini
atmistir. Kisa bir siire sonra, Camperdown Studios, Jackson'in en yakim isbirlik¢ilerinden

bazilariyla birlikte kurdugu 6zel efektler sirketi Weta'nin evi olmustur (Leotta, 2016: 8).
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2000 yilinda Weta, iki kola ayrilmistir. Fiziksel olarak yapilmasi gereken malzemeler,
aksesuarlar, kostlimler ve 0zel efektler yaratma konusunda uzmanlagsmis Weta Workshop ve
VFX, CGI gorsel efektlerini yonetmekten sorumlu Weta Digital (Hawker, 2014: 41). Peter
Jackson, 2018 yilinda, film, animasyon ve diger yapimlarla ilgili giivenilir bir web kaynagi
oldugu soylenebilecek olan Rotten Tomatoes isimli web sitesindeki “Peter Jackson'la Weta
Digital'in Sozli Tarihi” isimli roportajinda (Drake, 2018: sy.), Weta Digital ve sirketin erken
donemleri hakkinda hatirlayabildiklerini kendi agzindan aktarmistir. Buna gore Weta Digital,
Heavenly Creatures filmi ile baslamistir. Jackson ve film ekibi bir Silicon Graphics bilgisayar
satin almiglardir. Bilgisayar ¢ok pahalidir ve para biriktirip satin almalar1 uzun siirmiistiir.
Havenly Creatures’da bir bilgisayar vardir ancak Jackson’in bu roportaji verdigi 2018 tarihinde
Weta Digital’de muhtemelen alti veya yedi bin adet bilgisayar bulunmaktadir. Sirket
biliylimiistir.

Weta Digital’in kurulmasi i¢in gergeklesen olay, Jackson’in Jurassic Park’1 izlemesi olmustur
ve tam da Heavenly Creatures’in yapimina baslandigi doneme denk gelmistir. Peter Jackson
1993 yilinda, Jurassic Park't ve Tyrannosaurus Rex'i izlemeye gitmistir ve filmde gercekten
yasayan, nefes alan bir T-Rex gordiigiinii diistinmiistiir. Jurrasic Park filminin {izerinde biraktig1
etki ile gorsel efektlerin gelecegi ne olursa olsun, bu uzmanlik alaninin geleceginde
bilgisayarlarin olacagi 6ngoriisii olusmustur. Peter Jackson’in giiniimiizden 33 yil 6nce aklinda
olusan Ongorii dogru bir savdir zira gliniimiizde artik her sey CGI uygulamalar ile
iiretilmektedir. Jurrasic park filminde izledigi dinozorlar Jackson’u bir yonetmen olarak ¢ok
etkilemistir ve ¢ekim siirecinde girdigi filminde kendisi de bu uygulamalardan kullanmak
istemistir. Heavenly Creatures filmi i¢in, aslina bakilirsa bir CGI uygulamasina ihtiyag¢ oldugu
soylenemez. Ancak Peter Jackson yine de bu filmde uygulama yapmay1 deneyecekleri bir CGI

sekansimin, bilgisayar satin almalar1 i¢in bahane olacagini diistinmiistiir.

Yeni Zelanda’nin, internet dncesi donemde, diinyanin geri kalanindan, bugiin oldugundan daha
izole bir durumda oldugu gézlemlenmektedir ve Peter Jackson, o zamanlar yonettigi filmlerinde
bir CGI istiyorsa, bu etken faktdr yiiziinden, bunu kendisi yapmak zorundadir. Heavenly
Creatures filminin senaristi Fran Walsh ve Jackson, tek bir bilgisayar satin almay1
basarmiglardir ve George Port ile ortaklik kurmuslardir. George, Weta Digital'in ilk
kahramanidir. Yapim ekibinin geri kalanindan daha fazla CGI deneyimi yoktur, ancak en
azindan bilgisayarlardan korkmadig1 sOylenebilir. Sonu¢ olarak George, ihtiya¢ olan CGI
gorsellerin tiretiminde her seyi ¢ozmeyi basarmistir ve bu ¢ok yavas bilgisayarin, Heavenly

Creatures i¢in 30'dan fazla olan ancak makul derecede saygm CGI gorseli iiretmesini
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saglamistir (Burgess & Sibley, 2014: 6). Sonu¢ olarak edindikleri bilgisayarin nasil
calistirilacagini ¢ozebilecek bir bir ekip iiyeleri de bulunmaktadir ve birka¢ yazilim pargasi
edinerek Heavenly Creatures’daki efektleri yapmayi basarmislardir. Sadece biraz CGI efekti
yapmak ugruna cabaladiklarini gézlemlemek miimkiindiir. Zaten ancak bu sekilde gergekten

(VFX ve CGI uygulamalarini) ¢cdzmeye baslayabileceklerdir.

Peter Jackson’in bu sdzleri, aslinda sanat ve tasarim alaninin hemen hemen her tiirden formunda
karsilagilan bir olgudur. Sanatc1 ve tasarimceilar bu durumu ilham olarak tanimlamaktadirlar. Bir
sanat insami i¢in ¢alistigr disiplinin farkli sanatcilarindan ornekler izlemek, okumak ve
arastirmak, alternatif diisiinsel siireclere ve arayiglara girmenin Oniinii agar. Peter Jackson ve
onu Weta Digital’t olusturmaya dogru goétiiren yolun, baska bir yOnetmenin yapimini
izlemekten gectigini gézlemlemek miimkiindiir. Jackson’1 diger yonetmenlerden ayiran husus
ise, filmlerinin yapim siirecinde uygulanan 6zel efektlerin {iretim siirecinde bizatihi gorev aliyor
olmasidir. Bu sayede Jurrasic Park filmini izledikten sonra aldig1 ilham ve 6ngorii ile kendisini
Weta Digital’e dogru gotiiren yola girmis ve Heavenly Creatures’den sonraki yeni filmine Cloth

karakterini eklemistir.

Jackson ve ekibi, The Frighteners filminde, 30 bilgisayar edinmeyi basarmiglardir. Heavenly
Creatures ile mukayese edildigi zaman oldukga biiyiik bir sigrama oldugu kabul edilmesi
gereken bir olgudur. Ancak yapim ekibi i¢in yeni filmdeki en biiylik kabus Cloth’dur (Bknz.
Resim 2). Jackson, CGI Cloth yapim siirecini oldugu gibi hatirlamaktadir. Cilinkii filmin
karakterlerinden biri, bir tiir 6liim melegi, siyah ciibbeli, kasvetli 6liim melegi tipli bir figlirdiir
ve bu ylizden CGI kumas yapmak zorunda kalmislardir. O zamanlar, (CGI) kumas (sektordeki)
insanlarin heniiz ¢6zemedigi seylerden biridir. Bu yiizden kod yazilimcist istihdam edilmistir

ve film i¢in kumas yapmak iizere kod yazdirmislardur.

Resim 2. The Frighteners filminde CGI ile olusturulan Cloth karakteri

Kaynak: Filmden ekran goriintiisii olarak alinmustr.

Giliniimiizde gorsel efekt sirketleri ihtiyaglar1 olan {riinleri piyasa yazilimlar1 {izerinde

bulamadiklar1 zaman kendileri bir yazilim {iretmektedir. Buna benzer durumlarin animasyonla
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birlikte sinemanin 130 yil1 agkin tarihinde siirekli var oldugu bilinmektedir. Film yapan ya da
film yapim siirecinde gorev alan bir ekip c¢alisani, filmin yapim siirecinde ihtiyaci olan sanal ya
da materyalist bir malzemeyi bulamadigi zaman, mecburen kendisi bir ¢oziim iiretmek
durumundadir. Bu bilgiden hareketle, Weta Digital’in ihtiyaci olan yazilimlar1 kendi
miithendisleri ile kendi biinyesinde iirettigi de bilinmektedir. Bu durum, CGI ve VFX
camiasinda alisilagelmis bir olgudur. Yazilim ve iiretim siireci kendine ait olan efektler igin
yazilmis ylizlerce kodun tekrar kullanimui ile ilgili paradokslar da ortaya ¢ikmaktadir ve Weta
Digital’in konuya olan yaklasimi, Peter Jackson’in sirketin tarihine iliskin verdigi roportajda

gayet net bicimde anlasilmaktadir.

Weta Digital'in ¢ok cesitli, farkli gorseller i¢cin yaklasik ytlizlerce parga kod yazdig: Jackson
tarafindan bilinmektedir ve bu durum kendisini biraz c¢ileden c¢ikarmaktadir. Ciinki
yazilimcilar, her seferinde ayni1 gorseller icin kod yazmaya devam etmektedirler. Bu duruma bir
ornek olarak Avatar filmi verilebilir. Cimen, agag, riizgarda ugusan yapraklar ve bu tiir seyler
yaratmak i¢in yazilimlar yazilmistir. Daha sonra Jackson, Hobbit filmi ile izleyici karsisina
¢ikmistir ve biraz ¢imen, biraz ¢ali ve biraz agac istemektedir. Bu yiizden ‘“Neden Avatar i¢in
yazdigimiz kodlar1 kullanamiyoruz?" diye sorar ancak yazilimci ve animatorler bu sekilde yeni
bir film yapmay1 istemezler. Zira o yazilan eski kodlar Avatar i¢in iyidir ama simdi daha iyi

olmasini istemektedirler.

Bir sanat medyumunda teknigin Ogrenilmesi, tasarimciya onun kopyalanmasi hakkini
vermemelidir. Yani yapimminda ustalasilmig ve belirli forma sokulmus bir eylem, diger bir
versiyonda kullanilmamalidir. Glinlimiiz dijital sanat¢ilarmin diistiigii en biiylik tuzaklardan
birisinin de bu oldugu sdylenebilir. Zira, dijital sanatlarda materyal olan nokta, sadece tiretim
yeri olan bilgisayardir. Uriin sanaldir. Peter Jackson, ciimlesinde kurdugu ifadelerle sanal olan
bir tasarim iirliniiniin, alternatif platformda tekrar kullaniminin zararlarindan bahsetmektedir.
Bu durum tasarimci ve diger yapim ekibi liyelerinin kendisini gelistirmesini de olumsuz yonde

etkileyen bir faktor olarak duracaktir.

Bir sanat¢1 ya da tasarimci olarak dogru olan eylem, teknoloji ve diger endiistrilerin siirekli ileri
dogru gittigi bir ambiyans i¢erisinde kendini yenilemek olamaz. Bu vesile ile Weta Digital ve
calisanlarinin tirettigi gorsel efekt ve diger uygulamalarin, muadil sirketler arasindan siyrilarak
tiim diinyada ses getirmesinin temel nedenlerine iliskin bir 6ngorii ¢ikarmak gayet miimkiindiir.
Dijital sanatlarla ilgilenen bir tasarimci, onceki deneyimlerinden ilham alabilir, ilham ileri

tastyan bir faktordiir ancak kendini tekrar etmek dogru bir yaklagim degildir.
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4.1. Joe Letteri ve Weta Digital

Stiphesiz ki VFX ve CGI sirketleri ¢aliganlar1 sayesinde biiyiir. Weta Digital i¢in, sirketin kendi
tarihi igindeki doniim noktalarindan birisi de Joe Letteri’nin 2001 yilinda sirketin biinyesine
katilmasidir. Weta’dan once Jurrasic Park, Casper, The Flintstones gibi filmlerde bilgisayar
gorsellerinin iiretiminden sorumlu oldugu bilinmektedir. Ancak Letteri icin kariyerinin st
basamaklarina ¢ikis noktasinin baslangict LOTR ii¢clemesindeki Gollum karakteridir. LOTR
iiclemesi, Weta Digital'm ¢igir agan, gorsel efektler konusundaki itibarmi olusturmus ve

gelecege yonelik rotasinin belirlenmesini saglamistir (Letteri & Burgess, 2014: 9).

Letteri’ye gore (Letteri, 2013: 215) Gollum, 6zel bir meydan okumadir. Ciinkii bir karakter ne
kadar gercekci bir sekilde insansa, o karakterin animasyonu da o kadar karmasik hale
gelmektedir. izleyiciler, insan hareketinin ve davranismin her yoniinii, ne kadar ince (bir
hareket) olursa olsun, algilayabilirler. Ve yaratilan karakterler {i¢ boyutlu oldugundan, gercekei
goriintiiler elde etmek i¢in onlarin kare kare (frame by frame) mantigi ile nasil olusturulacagimin
anlasilmasi gerekir. Gollum karakterinde, o zamanlar nispeten yeni bir uygulama olan hareket
yakalama teknigi kullanilmistir. Motion capture, etkili bir sekilde, rotoskop tekniginin bir
uzantisidir. Ancak bir aktore tek bir bakis acisindan bakmak ve hareketin bi¢cimini eslestirmek
yerine, diizinelerce kameray1 ayni1 anda kullanarak aktoriin hareketlerini kayit altina alimuistir

ve hareketin altinda yatan dinamikler eslestirilmistir.

Gollum’un sinemanin tarihinde o zamana kadar karsilagiimamis bir 6rnek olmasi, izleyicilerin
LOTR serisine olan ilgisini artirdigi gibi yapimci ve film elestirmenlerinin de Weta Digital
iizerine dikkatle egilmeleri ile sonuglanmistir. Karakter hareketlerinin dogalligi, 3 boyutlu
anatomik modellenmesi ve bu karakteri gorsellestirmek i¢in kullanilan teknoloji, VFX ve CGI
disiplinlerinde yeni bir ddnemin baslangici olarak tanimlanabilir. Gollum’un hareketlerini Andy
Serkis isimli aktor oynamistir. Bu islem i¢in Lotteri, Serkis’e eklem noktalarinda vericiler
bulunan ve radyo sinyallerini hareket yakalama istasyonuna gonderen 6zel bir kiyafet
giydirmistir. Aktoriin hareketlerinin, oldugu gibi sanal ortama, Gollum’un 3D iskeletine
aktarilmasiyla da silire¢ tamamlanmistir. Bu yaklagim bi¢imi yaklasik 100 yil 6nce Max
Fleischer tarafindan patentlenen rotoskop tekniginin tamamen ayni yaklagim mantigi ile

iiretilmis bir CGI goriintli demektir.

Animasyonun tarihi irdelendigi zaman, animatdrlerin bir basar1 elde ettikten sonra, basarilarini
daha ileri gdtiirme ¢abalar1 hep var olmustur. 2025 yilinda halen Weta FX Stiidyosu’nda

caligmaya devam eden Joe Letteri’nin Gollum’da yakaladigi basar1 kolay olmamustir.
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Glinlimiizde hareket yakalama teknolojilerinin en zorlandig1 noktalardan birisi de karakterin
surat mimiklerinin 3D modele aktarimi siirecinde yasanmaktadir. Letteri’ye gore (Letteri, 2013:
215), surat mimiklerini motion capture ile yakalamanm temel sorunsali, yiiz {izerinde ¢ene
diginda bir eklemin bulunmamasidir. Bu temel sorunsali bertaraf edebilmek i¢in Weta Digital,
2005 yilinda Peter Jackson filmi King Kong i¢in alternatif bir teknik iiretmistir. Bu filmde de
aktor Andy Serkis’in yliziine radyo sinyali veren noktaciklar yerlestirilmistir. Bu sayede aktor
roliinii oynarken, yiizii izerindeki gerginlikler, degisiklikler vb. olgular takip ederek, kaslarin
Serkis’in teninin altinda ne tiir pozisyonlara gelebildiklerini kaydederek hesaplama imkani elde
etmiglerdir. Daha sonra Kong’u, Andy ile ayn1 yliz kaslarma sahip olacak bigimde olusturmuslar

ve Andy’nin kas hareketlerini, Kong’un yiiz performansmi yonlendirmek i¢in kullanmislardir.

Joe Letteri ve ekibinin 2005 yilinda Kong karakteri lizerinde gelistirdikleri atilimdan sonra
Weta Digital bir aktoriin sadece viicut hareketlerini degil, surat mimiklerini de tam manasiyla
motion capture teknolojisi ile kaydedebildiklerine isaret eder. Ilerleyen ddénemde, sahip
olduklar1 bilgi birikimi ve deneyimi, 2009 yilinda yapilan Avatar filminde uygulamislar ve
birden fazla sayidaki aktor ve aktrise ayn1 anda motion capture kiyafeti giydirip, kafalarma yiiz
mimiklerini kaydeden kamera yerlestirerek sayisal veri kaydetmeyi basarmiglardir.
Unutulmamasi gereken bir husus vardir ki; Avatar filmi Peter Jackson’a ait olmamasina ragmen,
film yonetmeni James Cameron, disaridan bir siparis vererek Weta Digital’den filminin VFX
ve CGI goriintiilerini sat alma yoluna gitmistir. Devam eden siirecte, Rise of the Planet of the
Apes (2011) filminin gorsel efekt siipervizorliigiinii yiiriiten Letteri, (Robertson, 2011: 15)
aktardigma gore, biitiin amaglarinin gorsel efektleri film yapim siirecinin bir parcasi haline

getirmek oldugunu sdylemistir.

Weta Digital, sahip oldugu bilgi ve deneyimi siirekli yeni projelerinde kullanmaya devam
etmistir. Burada iiretilen bir VFX ya da CGI gorselin tekrar kullanimindan bahsedilmemektedir.
Asil onemli olan husus, uygulama becerilerinin gelistirilmeye devam edilmesi olarak
tanimlanabilir. Zira 2010 y1linda yapimina baslanan Rise of the Planet of the Apes, daha 6nceki
Weta Digital projeleri igin gelistirilen teknik atilimlar lizerine insa edilmistir. Bu atilimlardan
on plana c¢ikanlar arasinda, Andy Serkis’in LOTR filmlerinde (2001-2003) Gollum’u
canlandirirken kullandigi teknik de bulunmaktadir. Ancak bu, sadece beden hareketlerini
yakalamada ise yaramaktadir. O donemde yiiz hareketlerini yakalayamamislardir. Yiiz
hareketleri yakalamay1 da, bir sonraki yapim olan King Kong (2005) yilinda nasil yapacaklarini
bulmuslardir (Caranicas, 2017: 73).
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4.2. Farkh Bir Perspektiften Weta Digital

Weta Digital ile herseyin baslamasina neden olan film, Jurrassic Park yonetmeni Steven
Spielberg ve Peter Jackson, 2011 yilinda The Adventures of Tintin filmi ile birlikte ¢aligma
imkan1 bulmuslardir. Bu filmin yapim siirecinde Weta Digital'deki modelciler Autodesk Maya
yazilimi ile ¢alismislardir. Birgok modellemeci, ayrica stiidyoda orijinal olarak gelistirilen
Autodesk'in Mudbox'mi1 kullanarak heykel yapmis ve birka¢i da Pixologienin ZBrush
yazilimmi bu ¢aligsma siirecine entegre etmistir (Robertson, 2011: 12). Iginde bulundugumuz
cagda bilgisayar ve yazilimlar, bir ressam ya da illiistratoriin kalem ve boyalar1 gibidir.
Animatorler, VFX ya da CGI uygulayicilar1 artik giinlimiiziin sanat¢i ve tasarimcilaridir. Weta

Digital’in calisanlari, yeteneklerini yazilimlar1 ve bilgisayarlari ile gostermiglerdir.

Tarihte beden bedene yapilan savaslar, sayisi binleri asan kitlelerin karsilastirilmasi ile
yapilmistir. Weta Digital yapimlarinda savaslari ¢ok sayida karakterle gosterebilmek i¢in sirket
kendi yazilimin1 gelistirmistir. Massive adindaki bu yazilim, yiiksek sayili kalabaliklarm CGI
olarak olusturulmasi asamalarinda sirket tarafindan hala kullanilmaktadir. Otonom sanal
bireylerin (yani kalabaligin bireysel yap1 taglarinin) adim adim canlandirilmasi i¢in program,
yapay yasamin ¢esitli yonlerini kullanmaktadir. Yazilim her bir bireye, temel, mantiksal, akil
yliriitme yetenegine sahip yapay bir beyin atar. Bdylece yakin ¢evrelerine ve birbirlerine yanit
verebilirler. Bu sekilde, sahnelerde her bir bireyin bagimsiz hareket ettigi ve davranig
kaliplarinin tekrarlanmadigi hissini yaratilir (Kosir & Tomc, 2022: 11). Weta Digital’in kendi
yazilimlarmi gelistirmis olmasi stiidyonun kapasitesi ve Uriinlerinin kalitesini artirmustir.
Yazilim gelistirmek, farkli disiplinlerin bir araya gelmesini gerektiren ¢ok boyutlu bir siireci
ihtiva etmektedir. Iste bu tiirden gelismeler, Weta Digital’in biinyesinde sanat, sinema ve
animasyonla ilgisi yok gibi goriinen, pozitif ilimler olarak tanimlanan disiplinlerden miithendis,
fizik¢i, matematikc¢i gibi bilim insanlarmi istihdam etmesini zorunlu hale getirmistir. Bu olgu
etrafinda gelismis teknolojiler {izerine ¢alisan isgiicii ile VFX ve CGI disiplinlerinin bir araya

gelmesinin Oncii bir 6rnegi Weta Digital’de gergeklesmistir.

Ayr1 bir boyutta Weta Digital’in, markalagma noktasinda, Yeni Zelanda'y1 bilgi teknolojileri
tabanli, yaratici endiistriye dayali cagdas bir ekonomi olarak gosterme cabasi olmustur. Hem
egitim hem de yaraticilik baglaminda ileri diizeylere sahip, yiiksek degerli uluslararasi isgiiciinii
Yeni Zelanda’ya ¢cekme bagarisinda Weta'nin derin bir etkisi bulunmaktadir. Weta Digital ayrica
yeni, modern, yiiksek teknolojili bir endiistrinin ortaya ¢ikmasindan daha fazlasini ifade etmis
ve gorsellerini olusturma siirecinde akademik ve endiistriyel aragtirma yiirlitmenin yeni bir

yolunun ortaya ¢ikmasini temsil etmistir (Gurevitch, 2015: 79). Bilindigi lizere Yeni Zelanda
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diinyada insanoglunun ayak bastig1 en son topraklardan birisidir ve diinyanin geri kalanindan
bir miktar izoledir. Internetin olmadig1 zamanlarda bu uzaklik dogal bir sonug olarak daha fazla
idi. Peter Jackson, Aralik 2021 tarihinde Weta Digital’in VFX ve CGI departmanlarini satana
kadar, sirket her ne kadar tirettigi isler ile tiim diinyada kendisini ispat etmis olsa da, kuruldugu
Wellington, Miramar bolgesinden taginmasina iliskin bir tesebbiiste bulunmamistir. Bu husus
yerel milliyet¢iligin masum bir 6rnegi olarak da goriilebilir. Jackson’in bu tavr1 sayesinde de
diinyanin farkl iilkelerinden alaninda son derece yetkin sanat¢i, mithendis ve bilim insanlar1
Weta Digital’de calismak i¢in Yeni Zelanda’ya yerlesmis ve hem tlilke ekonomisine hem de

diinya kiiltliriine Yeni Zelanda’dan katk1 saglamiglardir.
5. Sonu¢

Gorsel efektler ve video gorsel efektler, fotograf ve sinemanin endiistriyel bigcimde var olmaya
basladig1 zamanlardan beri var olmustur. Gergek hayatta var olmayan ancak beyaz perde
iizerinde gercek gibi duran yapimlar, izleyici {izerinde muazzam bir etki birakmis olmalr ki,
tarthsel siirecin irdelendigi bu arastirmada animatér ve yonetmenler, gorsel efekt {iretimi
noktasinda siirekli kendilerini gelistirme cabasi igerisinde olmuslardir. Kisacas1 gorsel efekt,
video gorsel efekt ve bilgisayarla tiretilmis goriintiilerin tarihgesi icerisinde iiretim metotlarinin
degiskenligi, tiretildigi zamanin ileri teknolojisini kullanmasi ve tiretilmesine sebep olan etken
faktorler, hem izleyici beklentileri ile hem de animatdr ve yonetmenlerin tutkular1 sebebiyle
gerceklesmistir. Ozellikle CGI teknolojisiyle bilgisayar efektlerinin de olgular arasina

katilmasi, bu tasarim medyumunun gelisimini pozitif yonde etkilemistir.

Arastrma baglaminda degerlemesi yapilan Weta Digital, 1993 yilinda Yeni Zelanda,
Wellington’da, bir sanayi bolgesinde bulunan depoda kurulmustur. Peter Jackson ve kiiclik
ekibi calismalarina burada baslamis, 20 yil igerisinde diinyanin en biiyiik gorsel efekt ve
bilgisayarli goriintii liretim sirketi olmustur. Baslangicta birkag¢ yerel sektor emekgisi ile yola
c¢ikan stiidyo, 20 yillik stire¢ icerisinde en iyi gorsel efekt dalinda 7 adet akademi (Oscar), 15
adet bilim&teknoloji alaninda akademi ve 7 adet en iyi gorsel efekt alaninda BAFTA 6diilii
kazanmistir. Bu siiregte sirket, kendini tekrar etmemesi ancak edindigi tecriibeyi yeni
yapimlarinda stirekli daha ileri gotiirmesi ve teknolojiye yaptig1 yatirimlar sayesinde birkag kag
calisandan olusan yerel bir sirketten, 2000 calisanin oldugu uluslararasi bir marka sirket haline
doniigmiistiir. Weta Digital’in ilerleyen yillarinda Peter Jackson’a ait olmayan yapimlar i¢in
siparis iizerine gorsel efekt liretmesi, bir yonetmen olarak Peter Jackson agisindan ayr1 bir gurur
kaynag1 olmustur. Weta Digital’in VFX siipervizorii Joe Letteri’nin, filmlerde gergegi

olusturabilme noktasinda iirettigi teknolojiler, sirketin basarilarinda etken bir faktordiir.
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Glinlimiizde animasyon, VFX ve CGI gibi teknolojiler, sanat, tasarim, pozitif bilimler ve
miithendisligin bir araya gelmesi ile olusabilecek bir form halini almistir. Bu bilgi ¢ercevesinde
sliphesiz ki bilgisayar ve yazilimlar ile iiretim yapan efekt uzmanligi, aktorliik, animatorliik ve
miithendislik gibi disiplinlerden yetisip bir araya gelen ekip iiyeleri, giinlimiiziin en degerli ve
popiiler sanatgilaridir. Tiim bu teknolojik gelismelere ragmen Joe Letteri, uyguladiklar1
bilgisayarli animasyon tekniklerinin temelinde 110 y1l 6nce iiretilen rotoskop teknigi ile adina
keyframe animation denilen, birbirinden bagimsiz animasyon karelerinin sistematik bir bigimde
siralamaya  koyuldugu uygulamanin  var oldugunu soylemektedir. Kisacasi iginde
bulundugumuz ¢agin teknolojisi, bu uygulama insanmin betimlemesine gore, ilhamimi erken
donem animasyon uygulama teknikleri ve 110 yil 6nce yasamis Oncli animatdrlerden
almaktadir. Ote yandan, giiniimiiziin gorsel efektleri, tek bir insanm iiriinii olamamaktadir. Joe
Letteri ve Peter Jackson’in filmlerinde yakaladiklar1 basarinin diger bir etken faktorii de; motion
capture uygulamasinda uzmanlasmis bir aktorii tekrar tekrar kullanmis olmalaridir. Hareket
yakalama teknolojilerinin uzman bir aktér olmadan kullanilmasi giictiir. Weta Digital’in, LOTR
ve Rise of the Planet of the Apes gibi seri filmlerinde, hareket yakalama tekniginde kullandiklar1
ana karakterler Andy Serkis tarafindan canlandirilmistir. Bu durum hem efekt uzmanlar1 hem

animatorler hem de aktor agisindan uyumlu bir ekip olabilmenin de sonucudur.

Sirketin elde ettigi bu basariya karsin, Peter Jackson Weta Digital’i ilk kuruldugu mahalleden
tasimamustir. Bu tavrin Yeni Zelanda’ya yaptigi ekonomik ve kiiltiirel etki pozitif niteliktedir.
Diinyanin ¢esitli lilkelerinden, alanlarinda uzman olan iggiiciiniin Wellington’a yerlesik bigimde
tasinmasini saglamistir. Peter Jackson’m bu tavri yerel bir milliyetgiligin anlamli bir 6rnegi
olarak da degerlendirilebilir. Ote yandan, Weta Digital’in iirettigi hayali karakterlerin, Yeni
Zelanda’nin kiiltlirel zenginligi ve tanitimmna katki sundugu, Air New Zealand ucaklari,
reklamlar1 ve {ilke havaalanlarinda gelen misafirleri karsilayan fantastik karakterlerin
heykellerinin kullanimi, diinyada 6rnegine pek rastlanmayan bir kiiltiir propagandasi 6rnegi

olarak da tanimlanabilir.
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